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: E) universo criado pelo roteirista 

britânico Neil Gaiman (criador de Sandman) 
(1 'se expande ainda mais com o novo 

| Jançamento-da Conrad. 


Stardust 

A fascinante jornada 

“de Tristran pelo mundo 

das fadas atrás de uma 

estrela cadente. 

Fantasia, aventura e 

suspense em um dos melhores 
trabalhos de Neil Gaiman. 


Livro dos Sonhos I, II e 
Os Caçadores de Sonhos 
Contos fantásticos baseados 
no mundo de Sandman € a 
ficção envolvente de 

Neil Gaiman. 
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Editorial E 


Não vou ficar falando que essa é a melhor época para os fãs brasileiros de 
anime e mangá - isso é óbvio. As TVs estão acreditando no potencial dos 
animes, e as bancas, lotadas de títulos para os mais diversos gostos. 

Com esse sucesso todo, os fãs (os que surgiram agora e os que já estão aí 
há tempos) querem informação, e notícias sobre a vinda dessas produções 
para o Brasil. E não só isso: querem textos inteligentes e divertidos, querem 
| entrar em contato com esta mania que está tomando conta do mundo todo. 
Nada mais natural, então, que a Conrad Editora assumisse o desafio de 

| | trazer isso ao público. Pioneira com a revista Herói, que vem falando, E: 
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desde 1994, dos maiores sucessos dos animes e mangás no Brasil, repetiu 
esse pioneirismo em 2000, quando trouxe aos leitores os mangás que 
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através dos grandes olhos do anime e mangá. 

Esta é a única revista informativa a contar com a colaboração de 

profissionais de renome internacional, como Frederick L. Schodt, (autor dos 

ivros Manga! Manga! e Dreamland Japan, e tradutor de Ghost in the 

| Shell), e Chikao Shiratori (ex-editor da conceituada revista independente 
Garo), que irão mostrar o mundo do anime e mangá como ele realmente é. 

Além disso, aqui você encontrará o endereço das principais lojas, editoras e 

sites onde é possível comprar os produtos comentados. Estamos em constante 

atualização, por isso, sua ajuda é importante para podermos divulgar as 

coisas que acontecem pelo Brasil (muito além do eixo Rio-São Paulo). 

A Herói Mangá é um projeto multimídia que não se encerra nesta revista. 

Teremos um site que complementará o volume de informações apresentadas, 

além disso estamos preparando uma novidade que vai te surpreender. 

Esta é a Herói Mangá. Estamos juntos numa nova era do mercado de animes 

e mangás no Brasil, por isso, não se acanhe em comentar, criticar e/ou elogiar 
(resistir é inútil) o que estamos fazendo. 
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Rurouni Kenshin 
Nova temporada 


PA | versão televisiva de Samurai X destacou-se por 
manter fidelidade ao mangá, porém, tanto a série 
de TV quanto o mangá possuem suas sagas exclusivas. A 
do mangá retrata a vingança de Enishi Yukishiro, o 

irmão de Tomoe, o finado primeiro amor de Kenshin. No 
anime, os desafios ficam por conta de Shogo Amakusa. 
Os últimos episódios da versão fatiada pela Sony (58, contra 
os 95 da original) iniciam-se com um novo assassino agindo 
em Kyoto, desejando acabar com a era Meiji, mata todos os grandes 


homens do governo. Kenshin é convocado para resolver o SS. 


caso, mas mal sabe ele que seu oponente é um samurai 
seguidor do catolicismo (por mais contraditório que 


isso possa parecer), e se intitula “a espada de 
Deus". Pior ainda: Amakusa é mestre no estilo 


Hitten Mitsurugi, assim como nosso herói! 

Esta é a última chance de conferir a saga que 
marca o desfecho de Samurai X. Nem pense 
em perder! 

A partir de 16 de abril, de segunda a sexta às 18h, 
no Cartoon Network. 


Rurouni Kenshin 
seisou hen: Kegan 


Bo Samurai X encerrou sua carreira nos mangás, 
seus fãs sentiram-se órfãos. Sempre que perguntado 
sobre uma possível sequência com o retalhador, Nobuhiro 
Watsuki, seu criador, dizia ter grandes planos para o uni- 
verso de Kenshin. Logo, não foi surpresa alguma quando 
Rurouni Kenshin - Seisou hen: Tsuioku hen (Samurai X 

- Capítulos das Épocas: Era da Força) foi lançado em 99 

em quatro OAVs. Contudo, sobrava uma pergunta: e O 

futuro do andarilho? A resposta só viria três anos depois, 

com o lançamento de Seisou hen: Kegan, ano 28 da era 

Meiji, dez anos após o término dos acontecimentos de 

Samurai X. Tempos atrás, Kenshin partiu para a China a 
pedido do governo, que requisitou como última missão sua 
liderança ante as tropas enviadas para a Guerra sino-ja- | 1 
ponesa (de 1894 a 1895). / 
Mas Himura não voltou da guerra. Por anos Kaoru, agora A y 
uma mulher madura, aguardou todos os dias pela volta / 


sq | 


cípulo, nutri um ódio mortal pelo 
andarilho. Para compreender a for- 
ça de seu pai, a força que conquis- 
tou sua mãe dessa forma, ele trei- 
na ardorosamente sob as asas de 
ro, antigo mentor de Kenshin. 
dois OAVs, seguindo a mesma linha do 
. Destaque para o primeiro volume, todo 
a as lembranças de Kaoru, num verdadeiro 
seriado, com um ar mais sério. Isso tudo 
estilo sisudo do pessoal do estúdio Deen, o 
do primeiro Seisou hen. Talvez esse OAV não mate 
nossa curiosidade ou responda todas as perguntas, 


om certeza é obrigatório para os fãs de Kenshin ou 


PREVIEW 


GUNDAM WING 


Um dos animes mais esperados pelos 
fas brasileiros tem estréia prevista 
para maio 


ME é uma das 
mais importantes 
sagas de ficção científica de 
todos os tempos, euma A 
de suas fases" mais 
populares, Gundam 
Wing, prepara-se 
para fazer no Brasil 
O mesmo sucesso 
que fez nos EUA, 
onde foi, por um bom tempo, uma 
das maiores audiências na TV. 
Além de se diferenciar do Gundam 
original por ter suas aventuras 
acontecendo em um universo 
paralelo, GW destaca-se por 
ser produzido para atrair 
uma nova audiência para a 
franquia: o público | 
feminino. Os cinco protagonistas, são 
típicos bishonen (garotos bonitos), uma *- 
espécie de Backstreet Boys do anime. A 
quantidade de sites sobre os garotos 
mostra que o objetivo dos produtores em 
balançar o coração das meninas foi atingido em cheio. 
Mas os marmanjos não precisam se preocupar porque não vão 
encontrar uma versão robótica de Sailor Moon. Gundam Wing 
tem a sua dose de porrada intergaláctica já tradicional das 
séries Gundam. 

Para não fugir do roteiro básico, em Gundam Wing as 
colônias espaciais lutam, por sua independência, 
contra a opressão da Aliança Unida da Terra. Após 
fracassar em atingir sua independência por meios 
pacíficos, as colônias enviam cinco Mobile Suits, 
os robozões, para batalhar na própria Terra. 

A data de estréia de Gundam Wing, no Cartoon 
Network, ainda não está definida. (AM) 


POKEMON 


Ivez Pokémon tenha estado meio em baixa nos 
últimos tempos, mas com certeza esse panora- 
ma tem tudo para mudar com a chegada da nova tem- 
porada as telinhas brasileiras. Os motivos para isso 
não são poucos. Primeiramente, é aqui que Ash dá 
continuidade à sua jornada, chegando à cidade de Qui- 
nhão Dourado e Ecruteak, enfrentando os líderes 
Whitney e Morty para conquistar suas insígnias. 
Em segundo, esta é a sequência das aventuras que 
marca a aproximação definitiva do seriado com os 
games (como o encontro de Ash e companhia com as 
irmãs dançarinas de Ecruteak, de Gold/Silver/Crystal), 
além do retorno de velhos conhecidos, como Duplica, 
Tommy e, claro, o eterno rival de Ash, Gary! Isso tudo 
sem mencionar a evolução de vários monstrinhos de 

nosso heróis e tantas outras surpresas. 

À estréia do anime na Rede Record estava marcada 

para o dia 3 de março, mas o canal adiou e não 
têm uma nova previsão de estréia. A 4º temporada 
de Pokémon já passa no Cartoon Network. 
Imperdível para quem é fã do game. (EA) 


DIGIMON TAMER 


1) igimon nunca chegou a ser, em sucesso, um Pokémon. Mesmo assim, 
continua firme e forte na terra do sol nascente. Em seu terceiro ano, a 
saga dos digiescolhidos mostra-se mais arrasadora do que nunca! Com um 
visual mais sofisticado e um design ousado, usando e abusando de armas de 
fogo, Digimon Tamers já é considerada a melhor das temporadas. 

A trama enfoca, agora, os Cards de Digimon e os DigiArcs, aparelhos 
capazes de transportar para o mundo digital os monstrinhos das 
cartas. Tudo começa com Takato, um garoto sonhador como 
qualquer criança de 13 anos, que acaba encontrando um 
misterioso Digimon Card em branco. Nele, o garoto cria seu 
próprio Digimon, Guilmon, e é convocado com alguns amigos 
- entre eles Willis e seu Terriermon, as estrelas do segundo 8 
longa dos monstrinhos (aqui compilado juntamente com o 
segundo, como Digimon - o filme) - para ser umdigiescolhido. 

O show fica mesmo por conta das batalhas contra oponentes digitais 
tão poderosos que poderia colocar até mesmo o DarkWarGreymon no 
chinelo! O destaque maior vai para o pequeno Impmon, um dos | 
principais oponente dos escolhidos que, mais adiante, se torna o & 
megapoderoso Beelzemon, com direito a roupa de motoqueiro, 
escopetas e tudo mais! E os mocinhos não ficam atrás, com as 
novissimas Digievoluções Matrix, permitindo que o escolhido e seu 
Digimon se tornem um para dar origem a evoluções mega inéditas. 
Com estréia na Rede Globo prevista para abril, é a sua chance de 
acompanhar essas aventuras! (EA) 


PREVIEW 


tão aguardada volta de Patrulha Estelar 

(Uchuu Senkan Yamato) está prestes a 
acontecer, no Japão. Fazer uma nova série para 
a TVe lançar mais um filme foi o projeto que 
Leiji Matsumoto anunciou em 2000. 
Para quem ainda não sabe: na época em que foi 
exibido pela primeira vez, em 1974, Yamato 
revolucionou criando o “Anime Boom”, 
fenômeno que colocou as produções animadas 
em evidência no final dos anos 70 no Japão, e 
criou a casta dos otakus, os fanáticos por 
animes e afins. Até o próximo ano, o seriado e o 
filme fecham o que vem sendo chamado pelos 
profissionais envolvidos de o Grande Projeto 
Yamato. Um dos fatores que criaram a 
possibilidade de retomada da marca Yamato, 
foram as quase 160 mil unidades vendidas do 
game baseado no desenho, lançado em 2000 
para o Playstation. A idéia é não descartar o 
pessoal, que passou a curtir o universo do navio 
espacial a partir do jogo, como público alvo dos 
novos planos. 
O veterano Tomoharu Katsumata, que começou a 
dirigir Yamato a partir de 1978, no filme Saraba! 
Uchuu Senkan Yamato (Adeus! Encouraçado 
Espacial Yamato), será o responsável pelo novo 
seriado. Em seu curriculo constam outros 
clássicos como Devilman, Tiger Mask e Cute 
Honey, obras bastante reconhecidas no Japão. 
Segundo ele, Shin (novo) Uchuu Senkan Yamato 
tem tudo para revolucionar de novo, a começar 
pelo roteiro, que resgata muito da essência 
original da obra e se passa no mesmo universo 
original, só que 1000 anos depois, em 3199. 
Nesse futuro distante, Yamato é como uma lenda, 
passada de geração para geração. Numa nova 
missão, os descendentes dos antigos tripulantes do 
navio voador devem tomar a linha de frente e 
partir, mais uma vez, em direção ao espaço. Desta 


O RETORNO 
UM CLÁSSICO 


vez, a inimiga do planeta é a rainha 
Darqueen, personagem que já deu as caras 
em Galaxy Express 999 (outro clássico de 
Matsumoto) e na própria série original de 
Yamato. Mesmo ocupando o posto 
de vilã, Darqueen não é exatamen- 
te má. Na verdade, ela tem a 
estranha capacidade de 
chorar diamantes, que são 
muito cobiçados pelas pessoas. Se 
alguém conseguir uma dessas 
pedras 
preciosas, terá 
acesso ao 
coração da Rainha, e 
descobrirá tudo o que 
ela sente e pensa. Para 
proteger sua intimidade e 
conservar seus segredos, 
Darqueen encarna uma face 
demoníaca 

e parte para cima dos 
gananciases: 

O Capitão Juuzo 
Okita, Susumu 
Kodai, Daisuke 
Shima, Mori Yuki 
e todos os principais 
nomes do cast principa 
de Yamato estão na nova 
produção, nomeandg à 
nova tripulação formada 
por descententes da, agora 
lendária, equipe original. 

O longa metragem, que chega aos cinemas 
nipônicos no verão de 2003, será baseado no 
mangá Great Yamato, publicado desde 2000 na 
revista Comic Gotta é desenhado pelo próprio 
Matsumoto. (RC) 


a 


HI 


Shin Uchuu Senkan Yamato 


São monstros, são pequenos, são fofinhos... E brigam pra valer! 
Só existem porque o é um marco na história da cultura pop japonesa. 


EXÉRCITOS. 


4) ano era 1996 e Satoshi Tajiri finalmente 
realizava um son criança. Desde 
pequeno, colocava insetos para brigar e queria 
transformar aquela prática numa espécie de esporte, 
criando fichas para cada um dos monstros 
iração que vinha de sua coleção de Ultraman). Trabalhando 
Ú ame Freak, a qual desenvolveu projetos de jogos ligada à 
| gigante Nintendo, Tajiri criou um monte de bichinhos 
; de particularidades e resolveu apostar no 
sucesso deles para o seu próximo game. Mistura 0 
de estimação, criaturas mitológicas e bichinhos fofinhos, ele d : 
esporte Região ao criar monstrinhos de bolso que, assumindo. a defini em 
inglês, pocket n ers, viraram os Pokémon. Os monstros começaram como 
protagonistas dos games Pokémon Red e Green, lançados no Japão no primeiro semes 
daquele ano. Em pouco tempo, as pequenas e fofas criaturas, lideradas pelo "hamster" 
Pikachu, ganharam série animada, gás, brinquedos e outras bugigangas, dando o 
inici s febres juvenis jamais vistas no mundo. 
O plano da parce Í reak, a qual desenvolveu o game original, mostrou-se 
imbatível. Um pele poucos, se metamorfoseava em tudo que uma criança comurr 
e coleci enhos animados, brinquedos e tudo o que a imaginação 
a criar - de papel higiênico a um 
a O primeiro alvo, seguido dos gl 
[ Á E 


Medabots 
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Game Boy Color e Nintendo 64, e temos um 
fenômeno de consumo sem precedentes. No 
Brasil e no mundo, Pokémon renovou o interesse 
do público por desenhos japoneses e estimulou a 
chegada de outras produções no mesmo estilo. 
Hoje a enxurrada de animes na TV, deve bastante 
à febre dos monstrinhos de bolso. Com tanto 
prestígio, não demorou para que aparecessem 
pokeclones de outras empresas, todos em busca 
do pote de ouro no fim do arco-iris. 


Digimon (Digital Monsters) foi o primeiro deles. 


A febre produzida pela Toei Animation e criada 
por Hongo Akiyoshi, em 1999, trazia 


por Ricardo Cruz 


monstrinhos mais agressivos, donos de 
personalidades fortes, numa aventura cheia de 
ação e batalhas. No lugar de Ash, estava Daichi, 
um garoto com o perfil exatamente igual ao do 
dono de Pikachu - que, em Digimon, foi 
substituido por Agumon. A fórmula, que 
digitaliza o mundo Pokémon, agradou por um 
tempo, mas logo caiu para segundo plano, no 
qual permanece até hoje. O primeiro filme - 
Digimon: The Movie - arrecadou 4,2 milhões 
nos EUA (menos de um décimo do que faturou o 
primeiro longa de Pokémon), enquanto por aqui, 
a aventura só deu as caras em vídeo. 
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Ano: 2000 


A febre dos peões 


Ano: 2001 


Criação: Mitsu Kusakabe 
Número de episódios: ainda em exibição 
Produção: Nintendo, Hal Laboratory, CBC 
Mais um anime cheio de bichinhos fofinhos, 
só que neste caso o herói principal também é 
uma criaturinha, e muito conhecida: Kirby. 
Ele é o guardião de Dreamland e precisa 
salvar o lugar do Rei Dedede, que deseja 
roubar os sonhos do mundo. 

Kirby já é muito famoso entre os 
jogadores de Nintendo, e sua principal 
característica é sugar Os inimigos para 
adquirir novas habilidades. 


/ 


Numero de episódios: ainda em exibição 
Criação: Takao Aoki 

Produção: Takara, 
Ano passado foi a vez de Beyblade dar as 
caras. Crianças iradas lutam com peões de 
última geração que devem ser treinados para 
participarem de lutas numa arena. No Japão 
o lançamento dos Beyblades de brinquedo foi 
marcado por filas quilométricas nas portas 
das lojas e o esgotamento total do estoque. 


que o gênero dos colecionáveis tem várias 
facetas, mostrando que veio para ficar. 
Beyblade já está invadindo os EUA, e não 
deve demorar muito para vir dar um rolê 
por aqui também. 


MONSTER 
RANCHER 


BEYBLADE 


Ano: 1997 
Criação: Hiroshi Yano 
Número de episódios: 48 
Produção: Sony 

Após vencer um concurso de games, Genki 
chega em casa com um novo CD para o seu 
Playstation. Mas assim que liga o aparelho, 
ele é levado para outro mundo, repleto de 
monstros e bichinhos esquisitos. Genki logo 
encontra Holly e seu Suezo (bicho que tem a 
forma de um olho enorme) e juntos vão 
procurar os discos do mistério para 
ressuscitar a lendária Phoenix e derrotar o 
vilão Moo e seu exército de monstros. Apesar 
de ter feito algum sucesso quando estreou 
nos EUA (em alguns finais de semana bateu 
até o próprio desenho de Pokémon), Monster 
Rancher não chamou muita atenção no 
Brasil, quando passou no programa 
Bambulua, da Rede Globo. 


TV Tokyo 


dura até hoje e mostra 


tra 
' 


HOSHI 
NO KIRBY 


Ano: 1999 
Criação: Ami Shiba 
Número de episodios: 26 
Produção: Transarts 
Bucky é um garoto que sonha em se tornar o 
ser supremo do planeta. Para isso ele 
enfrenta, ao lado de seu espirito Chic (o 
Pikachu da série), quem vier pela frente. O 
anime começou a ser exibido em 2000, no 
Band Kids, da Rede Bandeirantes, e tinha 
boa audiência por estar próximo do horário 
de Dragon Ball Z. Atualmente, Bucky é 
exibido durante a semana, no Canal 21. 


No olho do Pokéfuracão 


por Lilian Maruyama 


Começo de 1999. Um tempo distante quando ninguém ainda sabia 
quem era o ratinho elétrico, um tal de Pikachu. Eu já era editora 
de uma revista sobre animação japonesa, e lembro de ouvir entre 
os fás mais antenados algo sobre Pokémon, um anime bobinho, 
que não interessava. 
Foi com esse pensamento que eu sentei uma noite para assistir o 
primeiro episódio gravado da série. Não sei bem o que aconteceu, 
mas voltei a sentar mais duas vezes no mesmo sofá naquela noite, 
para assistir ao mesmo episódio com o meu irmão e, depois, com o 
meu namorado na época. Eu havia me tornado uma Pokéfã e estava levando todos ao meu redor 
para ver a novidade. 
Esse fenômeno não aconteceu apenas na minha casa. As bancas de jornais foram invadidas por 
revistas com capas amarelas, cor de Pikachu. Os pais lutavam da maneira que podiam para atender 
os pedidos dos filhotes-treinadores, devoradores de tudo o que 
tinha algo parecido com um rato-coelho amarelo estampado. 
Bonecos menores do que a unha do dedinho custavam quarenta 
reais e as figurinhas eram disputadas, a tapas, nas bancas. 
Para minha surpresa, nessa época, me tornei editora da revista 
oficial Pokémon Club. Era fácil e gostoso trabalhar com esse 
material naquela época, novidades chegavam do Japão o tempo 
todo e estávamos cheios de idéias. Cada revista vendia mais de 
150 mil exemplares por quinzena. Crianças ligavam para a 
redação para dizer que já estavam fazendo dez anos e queriam 
buscar o seu Pokémon para viajar pelo mundo. Eu imaginava a 
loucura dos pais vendo seus filhos acompanhados por uma 
tartaruga gigante ou um dinossauro laranja, caminhando, 
confiantes, apenas com uma mochila, pela Avenida Paulista. Mas 
como explicar para todos aqueles pequenos fãs que os bichinhos, 
na realidade, não existiam? 
E uma pena, mas tudo nessa vida tem começo, meio e fim. 
Hoje, a febre Pokémon amansou e o desenho alcançou o status de 
clássico. Todos conhecem os personagens principais, porém, bem 
menos fãs se mantiveram fiéis ainda acompanhando a série. 
As vezes ainda fico surpresa com o poder de Pokémon. 
Mês passado eu peguei um metrô, Estação da Sé, eram umas 
dez horas, noite de sábado. Sentados na minha frente estavam 
uns marmanjos vestindo camisas do 
À Corinthians e do Palmeiras, pés apoiados nos 
WC. | | assentos das cadeiras e cabeças cobertas com 
— | toucas. Estavam discutindo futebol, é claro. 
Pe, 2 Eles continuaram falando cada vez mais alto, 
Cada um glorificando o seu time e eu jurava 
É * que essa história não acabaria bem, até que um deles falou bem alto: 
” "Pikachu! Outro falou: "Pô, esse Pikachu é legal, mano”, e os outros concordaram 
» e se calaram. Algumas estações depois, eles sairam, cada um para o seu lado, e eu 
segui viagem. 
É, Pokémon mudou mesmo a vida da gente. 


Lilian Maruyama é editora dos produtos licenciados da Conrad 
Editora que incluem os personagens Pokémon, Sakura Card 
Captors e Dragon Ball Z. 


gantes, está realmente 
feliz com o que temos na TV hoje. 

q (...) Os animes de robôs têm 

| e estado presos numa fórmula, e 

| nós queremos acabar 

+ COM ISSO. 


Hideaki Anno, Janeiro de 1995 


com robôs gi 


ma 
pequena 
revolução começou 
nas TVs japonesas no dia 5 de outubro de 
1995, com a estréia de Neon Genesis Evangelion. 
Apesar da intenção da Gainax e de Hideaki 
Anno ter sido, em parte, produzir um anime de 
mechas que fosse satisfatório para um público 
mais velho, desiludido com a repetitividade e 
falta de inovação dos animes da década de 90, 
EVA não pertence exatamente ao gênero 
“mecha”, uma vez que mostra seus robôs 
gigantes somente como coadjuvantes das ações 
humanas que movem a história. 
No entanto, como fã de ficção científica e 
genial criador que é, Anno realmente trouxe a 
renovação que pretendia. 
O interesse das fabricantes de brinquedos 
sempre foi o principal motor do gênero mecha: 
interessados em fazer propaganda dos 


Neon Genesis Evangelion 
é uma série de 26 episódios, 
exibidos de outubro de 1995 
março de 1996 no Japão, e 
com dois longa-metragens 
recontando o final da série, 
lançados no início de 1997. 
Criado pela Gainax após um 
hiato de 4 anos nas atividades 
do estúdio, EVA era, na 
superfície, uma revolucionária 
história de ficção científica e 
mechas, mas foi o 
envolvimento de seus 
criadores com a história que a 
tornou a mais comentada e 
influente dos anos 90. 

O mangá de Evangelion, 
criado por Yoshiyuki 
Sadamoto, vem sendo 
publicado no Japão desde 
1995, e ainda hoje é um dos 
mais populares por lá. A 
versão brasileira está sendo 
publicada mensalmente pela 
Conrad Editora. 


o 


brinquedos que vendiam, elas 
patrocinam os animes de robôs gigantes, mas 
controlam com mão de ferro os roteiros. Por. 

isso, para ter a liberdade que desejava, a ] 
Gainax produziu Evangelion sem o apoio de 
gigantes como a Bandai ou Takara. Sua 

aposta foi arriscada, mas a recompensa e o 
sucesso foram enormes. 

Diferentes tanto dos coloridos e 

extravagantes Super Robots (Mazinger, 
Getter Robo) quanto dos utilitários 

Real Robots (Gundam, Patlabor), as unidades 
Evangelion são totalmente originais na sua 
tecnologia, na sua natureza selvagem e no seu 
design, inspirado no próprio ser humano. Além 
disso, os temas da história também eram 
bastante inovadores para um anime de mecha: 


nm 


diferente da busca pela aventura e O 
moralismo dos anos 70, diferente das 
complicadas disputas políticas dos anos 80, 
Evangelion centra a história na alma daqueles 
indivíduos que, voluntariamente ou não, 
ocupam a cabine do piloto, e tudo o mais 
(ameaça de apocalipse, conspirações, 
referências religiosas) se transforma num 
pano de fundo quase dispensável. 

Mas a importância maior de Evangelion não está 
em nada disso. 

Não está no fato de ter sido o retorno triunfal 
da Gainax, que havia passado 4 anos sem 
produzir nada. Não está no fato de ter trazido 
uma nova era para a ficção científica dos 
animes, e certamente não está nas dezenas de 
clones que inspirou como consequência disso. 


“As pessoas costumam 
dizer que viver é estar 
em constante 
transformação. 


Criei esta obra esperando que, no final da 
história, o mundo e os personagens tenham 
sofrido grandes mudanças. 

E o meu mais sincero desejo. 

Em Neon Genesis Evangelion estão depositados 
4 anos da minha vida, a vida de um homem 
estraçalhado, incapaz de realizar o que quer 
que fosse. 

Um homem que fugiu de tudo durante 4 anos, e 
de quem o máximo que se poderia dizer é que 
não estava morto. 

E, então, me veio um pensamento: 'Não posso 
fugir, e retomei esta produção. 

A minha intenção era registrar em um filme 
todos os meus sentimentos.” 

Hideaki Anno, 17/07/1995 


Ao mesmo tempo em que conquistou o 

público otaku com ficção científica End 
hardcore, a dose obrigatória de garotas = 
atraentes (mas nada superficiais) e intrigas - 
militares, Evangelion conseguiu um feito ” 
inédito para a decadente indústria de animes |. 
de meados dos anos 90: atrair a atenção de | t 
jovens e adultos que jamais teriam admitido 
se interessar por animes antes. 

Pode ser dificil para o fãs de anime daqui 
imaginarem isso, mas a verdade é que, 
também no Japão, "desenho 
animado é coisa de 
criança”. Menos do que 
aqui, é verdade, mas à 
exceção dos “desenhos 
para toda a família” 
(como os do Ghibli), 

os animes não são tão 
bem aceitos na 
sociedade japonesa 
quanto os mangás, 
praticamente 
onipresentes. 

EVA conseguiu romper todas 
as barreiras do nicho otaku e se 
tornar um fenômeno cultural 
algumas semanas após 
sua estréia, quando a 
série passou a ser 
comentada em jornais £ 
e programas de TV 
que raramente 
falariam sobre um 
anime, e passou a ser 
cultuada como uma 
nova moda. 

Esse publico também 
se impressionou com 
a trama da Nery, a 
invasão dos Anjos e 
tudo o mais. No 
entanto, todos 
parecem 
concordar que 
foi o desenrolar 
de seu drama 
realista, 
humano, 

que 

prendeu a 
audiência 


mostrando energia e intensidade raramente 
vistas nos animes. 
Hideaki Anno colocou seus próprios 
sentimentos e suas próprias experiências nos 
personagens. Que eles estivessem vivendo no 
futuro, numa situação de emergência, era um 
mero detalhe: as emoções eram autênticas, e 
ressoavam com as dos espectadores graças ao 
revolucionário estilo da narração. Evangelion 
conquistou o público por ser resultado da total 
dedicação de seus autores em produzir uma 
história sincera, assim como os próprios robôs 
do título possuem investida neles uma alma 
que os torna tão poderosos. 
Apesar de viverem em circunstâncias 
extraordinárias, os personagens da série 
agiam com bastante realismo. Os 
adolescentes (Shinji, Asuka, Touji) 
tinham conflitos de adolescentes. 
Adultos (Misato, Kaji, Ritsuko) 
agiam como adultos, e não 
como “personagens de anime”. 
Havia conflitos de gerações, 
traumas a serem enfrentados, 
paixões do passado e dúvidas sobre o 
futuro, e pessoas enfrentando as 
conseguências de seus próprios atos. 
Havia também o questionamento da 
realidade, o niilismo e a falta de 
motivação que parece presente na vida 
de tantos jovens japoneses. Pela primeira 
vez em tanto tempo, um anime 
a chamava as pessoas para pensar 
na realidade, ao invés de prendê- 
las num mundo de fantasia. 
Essa era a situação da industria de 
animes até a metade da década de 
90: presos em meia dúzia de 
| fórmulas que só faziam sentido 
é para as crianças e o público 
otaku, e alienando a 
«população comum na sua 
cá insistência de se fechar em 
histórias previsíveis e 
Pa risivelmente escapistas, a 
indústria seguia lentamente 
para o declínio. O futuro dos 
animes parecia estar, cada vez mais, 
nas prateleiras das lojas, com os QAVs 
feitos para um publico especifico e 
limitado, e cada vez menos nas emissoras 
de TV. 
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O efeito imediato do sucesso de Evangelion 
foi aumentar o interesse de se produzir 
séries para as TVs, gerando um boom que 
dura até hoje, e a segmentação do mercado 
com a exibição de animes de apelo mais 
restrito, para um público mais velho ou para 
os otaku hardcore, durante a madrugada. 
Séries como Eat-Man, Excel Saga e 
Boogiepop Phantom foram exibidas nesse 
horário, que vem fazendo muito sucesso. 
Por um lado, otakus atraídos por um 
fantástico plot de robôs, ficção científica 
e religião. Por outro, público geral, 
atraido por uma história de conflitos 
humanos contada de uma maneira 
inteligente e honesta. 

Tudo parecia ir bem para a série... até a 
exibição de seus dois ultimos episódios. 


“A série de TV Evangelion, de 1995-96, foi 
um fenômeno no Japão; dez milhões de 
pessoas ligaram as TVs para assistir ao seu 
último episódio. Em 1997 os filmes de EVA, 
que apresentavam uma versão diferente do 
controverso final da TV, arrecadaram cerca 
de US$28 milhões; o merchandising, bem 
mais de US$200 milhões.” 

Japan Edge, Viz Communications 


Hideaki Anno foi honesto do começo ao 
fim sobre suas intenções: renovar um 
gênero, não fazer concessões, expressar 
suas emoções nessa nova obra. 

O final de EVA na TV, que reúne os eventos 
do temido 3º Impacto com o outro plano 
da série, os conflitos interiores de Shinji, 
foi recebido com estranheza pela maior 
parte do público. O furioso estilo da 
edição, a ausência de animação tradicional 
e da resolução da trama que ocupou a 
maior parte da série frustraram as 
expectativas do público. 

No final das contas, como Anno tinha 
avisado no início do mangá e tantas vezes 
depois... não há nenhum mistério por trás 
de EVA. O final da série só era 'terrível” 
naquilo que tornou os objetivos de Anno 
claros e visualmente literais. 

Cabala? Lança de Longinus? Adão e Lilith? 
Terceiro Impacto? Meros detalhes. 


Detalhes que Hideaki Anno incluiu em sua 
história por estar verdadeiramente 
interessado num conto de conspirações 
políticas, simbolos religiosos e os limites da 
ciência. Estes detalhes lhe interessam, assim 
como ao público, porque ele é uma pessoa 
criativa, e quis aproveitar a oportunidade de 
contar uma história nova e estimulante, 
como um otaku apaixonado por este tipo de 
conhecimento. Mas é um erro procurar o 
significado de Evangelion nestes detalhes e 
perder tempo discutindo-os, não é aí que ele 
será encontrado. 

Ao contar uma história original e honesta, ele 
cativou um público que estava alheio aos 
animes, mas ao contrariar a expectativa de 
todos quanto ao final que esperavam para a 
série, ele passou (voluntariamente ou não) a 
mensagem mais importante possível para 
uma indústria decadente e para as pessoas 
que a sustentam: a de que seus artistas 
devem ser livres para criar. Os fãs não devem 
esperar nada menos do que honestidade total 
dos criadores de anime e se, no exercício 
desta liberdade e honestidade, as 
expectativas são quebradas... melhor para 
todos. Qual o valor de uma história que 
meramente repete o que já foi dito antes? 
Anno atraiu os otakus com a história que 
eles gostariam de ver, e no final lhes 
lançou um desafio mais valioso do que a 
conclusão previsível que eles esperavam: 
Nunca se contentem com o previsível. 
Nunca se contentem com cópias. Melhor 
ainda: não se contentem com os animes. 
EVA teve valor por causa do compromisso 
de seus autores com a história, mas isso 
não valida o anime senão como um meio 
de expressar aquilo que existe fora dele. 
Neste sentido, Lain, Cowboy Bebop, Utena, 
Mononoke Hime e KareKano são os 
verdadeiros "herdeiros" de EVA, por terem 
dado o inesperado ao público, e serem bem 
sucedidos com isso. A quantidade de clones 
que a série “inspirou”, como Argento Soma e 
Rahxephon, são apenas... clones. 

Durante EVA, os animes voltaram a ser 
instigantes e levemente subversivos. Os fãs 
não deveriam aceitar nada menos do que isso 
das histórias que lhes são oferecidas. 
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Masamune Shirow, em auto-caricatura 


Masamune Shirow é um dos autores de mangá mais 
importantes da atualidade. Destacou-se por 
trabalhos como Appleseed, Ghost in the Shell e sua 
continuação ManMachine Interface, que lhe deram a 
fama de ser um dos melhores autores de ficção 
científica do mundo. 

Trabalhando sobre o cyberpunk criado por Willian Gibson, 
Shirow reinventou o conceito e estabeleceu uma versão 
oriental para 0 gênero, na qual a opressão das grandes 


cursa 


4 0!" de janeiro de 1998. Eu havia pego o 
=. + trem-bala, que viaja a 150 milhas 
por hora, indo do sul de Tóquio até a cidade 
portuária de Kobe. Masamune Shirow, autor do 
marco Ghost in the Shell, não concede 
entrevistas pessoalmente e eu levei quase um 
ano para conseguir esta, que só foi possível 
porque eu sou um dos tradutores de seu 
trabalho. Eu nunca o havia encontrado antes, 
mas sentia como se tivesse vivido dentro de sua 
cabeça por muito tempo. É um lugar. 
interessante, porque Shirow representa algo 
novo no Japão de hoje, não apenas no mundo do 
mangá ou anime. E esperto, está fora do 
mainstream, tem senso de humor e faz as coisas 
a seu próprio modo. 

Como histórico, devo mencionar que, em 1998, 
já havia um senso de esquisitice no Japão, uma 
espécie de realidade-desconexa que traz à 
mente a atual “guerra contra o terrorismo” que 
é um dos temas distópicos de Shirow sobre 
ficção cientifica. Primeiro, houve o grande 
terremoto Hanshin, de 1995, que matou 6 mil e 
500 pessoas e destruiu grande parte de Kobe, 
incluindo a casa de Shirow. Então houve os 
ataques de gás nos metrôs de Tóquio pelos 


por Frederik L. Schodt 


corporações e a fusão homem/máquina abrangem 
questões de cunho religioso, filosófico e fantasioso - sem 
se desprender do imaginário hi-tech. 

À entrevista que você vai ler agora foi feita em 1998, por 
Frederick L. Schodt, o tradutor de GITS para os EUA, e 
autor dos livros Manga! Manga! e Dreamland Japan. 
Apesar de antiga, esta entrevista desvenda parte da 
complexidade que é Masamune Shirow. Para desvendar a 
outra parte, basta ler seus trabalhos. 


fanáticos do culto AUM, liderado por um guru 
aparentemente com pressa de encenar suas 
visões apocalipticas. Não muito depois disso, 
700 pessoas foram hospitalizadas com sintomas 
de náuseas a grandes sincopes depois de 
assistirem ao fatídico episódio de Pokémon; isto, 
na capital mundial da animação. 

Eu chego à estação de Kobe e sou recebido por 
Shigehiko Ogasawara, amigo e espécie de 
gerente da editora Seishinsha. Ogasawara 
sempre foi meu elo com Masamune Shirow, e 
ele adora Grateful Dead, então nos demos muito 
bem. Nós visitamos a famosa padaria e loja de 
saquê Kiku Masamune, que pode ou não ser a 
inspiração para a primeira metade da assinatura 
de Shirow. Percorremos algumas das ruínas do 
terremoto, agora reconstruídas, e então 
encontramos Shirow no Oriental Hotel. 

Shirow é uma pessoa agradável, mas de certa 
forma, tímida, que fala suavemente com um 
traço do dialeto da região. Ao nos dirigirmos ao 
café, no saguão do hotel, para realizar a 
entrevista, tanto ele quanto Ogasawara se 
divertem ao me contar como um chefão da 
Yakuza foi alvejado a sangue-frio, ali mesmo, 
apenas alguns meses antes. "Foi algo dentro da 
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Ghost in the Shell 


TREVIST 


científicos da NHK, canal semi-público 
daqui. Às vezes visito as instalações que 
eles têm nas universidades locais, mas 
livros são a principal fonte. Os que eu 
acho mais fascinantes são aqueles sobre 
insetos. Entomologistas não têm muitos 
lugares para publicar seus trabalhos e, 
como resultado, seus escritos tendem a ser 
ESy interessantes A 
quando são, enfim, 44 9 
publicados. a AN 


própria Yakuza, e ninguém mais 
foi morto, então não há nada em 
particular com que nos 
preocuparmos”, dizem, 
tranquilizadores. 
A entrevista começa fria, antes de 
eu chegar as questões que estou 
louco para lhe perguntar. Para 
minha surpresa, fico sabendo que 
ele não usa internet, mas é um 
grande adepto dos computadores e, 
claro, usa um pequenino telefone 
portátil. Ogasawara, ocasionalmente, 
il interfere 
para 
explicações. 


Scht 10d it: Ghosti in 
| the Shell e 

| outros 

É trabalhos seus 
É são repletos de 
informações 
tecnológicas. De onde 
você as tira e como 
você as processa? 


flacamiine * FO 


VidodIiHUTT Shirow: 


| Eu leio livros e 
* revistas, assisto na 
TV os programas 


+5: Muitos artistas japoneses parecem fascinados por menor idéia. 
insetos. Quando criança, você costumava correr pelas Para a maioria 


colinas de Kobe com uma rede para caçar insetos? das pessoas, 
MS: Claro...À maioria dos meninos japoneses as coisas estão 
adora insetos, especialmente os grandes se tornando 
besouros Atlas ou Stag. Eles estimulam sua cada vez mais 
imaginação. São quase como brinquedos. uma “caixa 

preta”, só 
F5: Você joga o leitor dentro da história, sem dar muitas sabem que se 
referências. É uma estratégia deliberada? colocarem 
5: Não. Isso acontece devido ao modo como as algo dentro da 
histórias são estruturadas. Eu não tenho caixa, terão 
explicações sobre a realidade na qual os um resultado 
personagens vivem. Para os personagens essas especifico. 
informações são óbvias. O mundo dos Você tem que ser um especialista para saber 
personagens deveria se tornar “natural” aos porque certas coisas acontecem e para entender 
leitores que entram nele. Eu entendo que minhas | os principios envolvidos, mas a pessoa comum 
histórias deveriam ser fáceis de ler, e eu tento não é um especialista. A maioria das pessoas usa 
fazê-las fáceis, mas é uma espécie de guerra, eu computadores apenas porque são convenientes, 
não quero fazer histórias simples demais, nem porém não podem explicar os principios 
quero fazê-las muito complexas. Eu me debato envolvidos, então tratam os computadores como 
para encontrar um bom equilibrio... Sei que é duro mágica. Isto não significa que computadores 
para os leitores, as vezes... - sejam mágicos. Os mundos da ciência e da 


magica estão, obviamente, separados, mas em 

FS: Eu gosto da sua abordagem densa em informações, termos de consciência e da maneira como 
mas devo confessar que traduzir as histórias pode ser percebemos a coisas, estão convergindo. Esta 
difícil. Uma vez passei dias procurando por um termo |. convergência pode passar a idéia de que estou 
científico em uma biblioteca, só para descobrir mais tentando integrar tecnologia, ciência e religião. 
tarde que você o havia A abordagem religiosa em 
inventado... | meu trabalho é mais próxima 
MS: (ri) do animismo. Quando digo 
* “religião”, não quero me 

É referir a algo controlado por 
Igum “Deus” onipotente, eu 
só quero dizer “deuses” no 
sentido de natureza. E como 
er uma onda gigante 
(tsunami) causada por uma 
deusa furiosa, O que é, quase 
“| uma fábula ou alegoria. Se 

| você vir um dragão 
emergindo de um pequeno 
lago, subindo ao céu e 
fazendo chover, bem, isso é 
| como ter água evaporando e 
epois caindo em forma de 
chuva, é o mesmo fenômeno, 
descrito de maneiras 
É diferentes. Tem a mesma 
É” nuance das pessoas 
: Observando o mesmo 
| fenômeno; só está arranjado 
mais “cientificamente” de 


FS: Em alguns de seus 
trabalhos (como Orion e 
Ghost in the Shell) você 
parece estar tentando 
fundir ciência e tecnologia 
com religião e 
espiritualidade. Existe um 
modelo que você esteja 
usando para isso? 
45: Não é algo que eu 
esteja conscientemente 
tentando fazer, eu não 
tenho um modelo 


tornando um tipo de 
9 “mágica”. Os especialistas 


dá sabem o que está 
acontecendo, mas uma 
A 


a pessoa comum não tem a 


U 


di 
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uma maneira do que da outra. Em Orion, eu 
tentei brincar com esse conceito. 


: Há alguns anos eu realizei um grande trabalho 
de pesquisa na indústria robótica, no Japão, e fiquei 
fascinado por um movimento organizado para fundir 
ciência e tecnologia com religião. O Mukta Institute, 
dirigido pelo roboticista Masahiro Mori, estava 
tentando usar o budismo como um veículo para 
estimular a criatividade na pesquisa. O doutor Mori 
acredita que, ao desenvolver robôs, os humanos 
poderiam entender melhor a si mesmos e alcançar a 
mentalidade de Buda. Você já ouviu falar deste | 
instituto ou por um acaso é membro dele? 

: Não, mas isso parece muito interessante. 
Criar robôs humanóides envolve ver o quanto 
você pode copiar a estrutura humana que, por 
sua vez, envolve entender 0 que significa ser 
humano. Os robôs atuais indicam que 
entendemos as estruturas musculares e ósseas 
humanas básicas, e só. Recentemente, no 
entanto, algumas pessoas disseram que as 
emoções podem ser explicadas através da 
quimica, então a questão é: "se emoções são 
químicas, o que somos nós?” O fato de acharmos 
que deve existir algo além de químicas no 
trabalho pode indicar que existem outros 
fatores. Nesse sentido, não há espaço para 
muitas pesquisas. Quando acrescentamos algo a 
robôs, usando reações quimicas - algo como 
algum tipo de novo biocomputador -, então 
estamos nos aproximando muito mais dos 
humanos... Um problema com a abordagem do 
Mukta pode ser sobre o fato da natureza de 
Buda ser algo muito difícil para os humanos 
entenderem. Mesmo se um robô pudesse ser 
criado para reconhecer e entender a natureza de 
Buda e tentasse explicá-la para muitos 
humanos, a questão é, quantos humanos seriam 
capazes de compreendê-la? (ri) 


"S: Você tem muitos robôs — como Landmates e 
Fuchikomas — em seu mangá. De onde vem seu interesse 
por robôs; e seu conhecido interesse por aranhas tem 
alguma coisa a ver com o design de seus robôs? 

MIS: Não sei por que, mas os heróis que as crianças 
Japonesas primeiro se identificam em mangás e 
animações parecem ser todos robôs. Isso é verdade 
em personagens como Doraemon ou Arale-chan, e 
muitos outros. Como resultado, a maioria das 
pessoas tem implantada em suas cabeças a idéia 
de que robôs são como amigos superpoderosos, ou 
camaradas. Isso se reflete no manga. Além do que, 
se você vai a fábricas no Japão hoje, os 
trabalhadores são, na maioria, robôs e isto 
também tem um grande impacto nas pessoas. 

Se meus robôs se parecem com aranhas, é 
apenas porque eu gosto de aranhas. Isso 
também é relacionado, entretanto, com o fato 
de que até recentemente, até que a Honda 
tivesse desenvolvido seu robô bipede, bipedes 
eram vistos como instáveis, e se achava que 
quanto mais pernas, mais estável a estrutura, 
então a maioria dos robôs tinha pelo menos, 
quatro ou seis pernas. 


Intron Depot 2 “Blades” 


Principais trabalhos de Masamune Shirow 


Título Editora Código 
Ba rpm MA eee erre Publicado em fanzine 
hnpiesesd IND 1 scam DOISNINSHA usos rain ISBN4-915333-19-1 
Anplessed livro 2 meses DOIDA cc ecssaieereçir ISBN4-915333-23-X 
Black Magic (segunda edição) .............. SOISHINSÃA e nsessmemssiom ISBN4-915333-24-8 
Dominion Tank Police ................ Hakusensha .................. ISBN 4-592130-98-7 
Appleseed livro 3... ese Seishinsha .......... ease ISBN4-915333-33-7 
Appleseed livro 4 ................... uti a QOIDNINSHA cereais ISBN4-915333-57-4 
Chose Sel oem WOCANSHA ce ISBN 4-06-313248-X 
loga ac SEISNINSHA me ISBN4-87892-007-6 
Inton Depot emeeimciemepnea SOIS MINSÃA mercearias ISBN4-87892-011-4 
Dominion (segunda edição) ................. SUISHINSHA mecerissicrermrers ISBN4-87892-031-9 
CDOMIMORD] cs orientar SOISNINSHA co mera ISBN4-87892-066-1 
Appleseed Hypernotes........................mu SEISMNSÃA mm ISBN4-87892-085-8 
DIDCIONMOS ea KOGANSHA ISBN4-06-336301-5 
Intron Depot 2 “Blades” .......................... SEISHINSHA marea ISBN4-87892-156-0 


Todos os livros estão em japonês 


Eu costumava gastar algum tempinho 
observando aranhas. Eu era fascinado por aquela 
que chamamos de “papa-moscas” - as "aranhas 
saltadoras”, caçadoras que não tecem teias. Elas 
são como robôs. Podem estar pensando, mas são 
formas de vida próximas a robôs com um 
objetivo programado nelas. Elas têm um 
propósito, observam as coisas, programando seu . 
ataque e parecem bastante inteligentes. 

Continua na próxima edição. 4 


Masamune Shirow nasceu em 1961 na cidade de Kohe, e 
formou-se na Universidade de Artes de Osaka. Começou 
sua carreira de autor ainda na universidade, com a obra 
Black Magic, publicada num fanzine, no início dos anos 
80, e já seu trahalho seguinte foi publicado por uma 
grande editora, a Seishinsha, recebendo, entre outros 
prêmios. o de Melhor Mangá de Ficção Científica, em 
1986. À partir daí, a fama de seus trabalhos não parou de 
crescer, e hoje em dia, tanto seus mangás quanto 
ilustrações, são internacionalmente reconhecidos. 

Todo esse sucesso não o abalou, e ele continua recluso como 
sempre foi: Masamune Shirow' não passa de um pseudônimo, 
de um autor que raramente faz aparições públicas. 


À | 
Frederik L. Schodt é escritor, tradutor e intérprete e mora em São Francisco. Escreveu vários livros 


sobre o Japão, robótica e mangás, e destes últimos fez muitas traduções. Frederick agradece a 
Ogasawara, da Seishinsha, por conseguir esta entrevista, e por obter permissão para publicá-la. ; 
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ma das revistas mais vendidas hoje no 

Japão chega às bancas brasileiras agora 
em março. Trata-se de One Piece, o novo 
mangá da Conrad. 
One Piece pode ser definido em quatro palavras: 
Otimo mangá de pirata. Criado por Eiichiro Oda, 
e publicado no Japão desde 1997 na revista 
Shonen Jump, já conta com 22 volumes 
encadernados (cada um custa 390 yens ou 
aproximadamente R$ 7,50) e ainda é publicado, 
sendo um dos mangás mais vendidos do Japão. 
Além disso, a série virou um anime bem fiel, que 
é líder de audiência, também na TV. Quais as 
razões de todo esse sucesso? 
Uma delas é Monkey D. Ruffy, o personagem 
principal da história. Quando criança, ele fez a 
promessa de se tornar o maior pirata de todos 
os tempos. Mas um fato curioso acaba 
ajudando-o sem querer. Ele comeu o Fruto do 
Diabo, que dá poderes estranhos a quem o 
ingere. Ele ganha o poder de esticar como um 
homem-borracha, mas nunca mais poderá 
aprender a nadar. 
Quando cresce, Ruffy parte em busca de uma 
tripulação para entrar na grande rota e 
descobrir o One Piece, o maior tesouro 


escondido dos piratas, e com ele ver 

seu sonho transformado em realidade. 

No caminho, ele conhece Roronoa Zoro, um 
temível caça-piratas e ótimo espadachim e 
Nami, uma bela ladra que também é ótima 
navegadora. Ruffy tentará convencer os dois a 
acompanhá-lo, mas não será nada fácil. 

Um dos segredos deste manga é tratar de temas 
como amizade e perseverança, mesclando-os 
com muito humor e ação. Neste sentido, Ruffy é 
muito parecido com Goku. Ele acredita que pode 
fazer tudo que quiser, bastando ter força de 
vontade. Outro ponto forte são as incríveis cenas 
de luta, desenhadas magistralmente por Eiichiro 
Oda. Sem falar nos golpes e nomes de 
personagens, claramente inspirados em Dragon 
Ball. Nada de anormal, já que Oda é um grande 
fã de Akira Toriyama. 


O sucesso de One Piece não se restringiu ao 
Japão e atravessou fronteiras, sendo publicado 
atualmente em vários países do mundo, como 
China, Coréia, Malásia, Tailândia, Alemanha, 
França, Itália, Espanha e Holanda. 

Só existe um problema com One Piece: quando 
você começa a ler, não consegue mais parar. Por 
isso, prepare seu tapa-olho, sua espada e um 
barril de rum, e “mergulhe” junto com Ruffy no 
incrível mundo da pirataria. 


EHNCHIRO DDA 

Nascimento: 1 de janeiro de 1975 

Coisas de que gosta: Belas tardes, música 
sueca, um bom café, legos, filmes. 

Coisas que odeia: Baratas (aranhas também, mas 
menos, porque elas comem baratas). 

Melhor artista de mangá: Akira Toriyama. 


30 


Eiichiro Oda decidiu que seria 
um autor de mangás aos 
quatro anos de idade, porque 
não queria trabalhar em 
empresas de “gente grande”. 
Diferentemente da maioria 
dos jovens, ele não desistiu do 
seu sonho e, aos 17 anos, com 
a história Wanted 

(Procurado) ganhou o 
segundo lugar no 44º semi- 
anual Tezuka Awards, um 
concurso de mangás realizado 
pelas revistas Weekly Jump 
and Monthly Jump. 

Em 1996, depois de publicar 
algumas histórias curtas e de 
trabalhar como assistente de 


autores famosos como Nobuhiro Watsuki 
(Rurouni Kenshin), Oda lançou, nas páginas da 
Weekly Jump, uma versão curta de Romance 
Dawn, a primeira parte de One Piece. Como 
acontece com todas as histórias desse tipo que 
fazem sucesso, no ano seguinte, começava a ser 
publicado One Piece, na Weekly Jump número 34. 
O grande sucesso continua até hoje. 


MONKEY D. AUFFY 
Idade: 17 anos 

Profissão: Pirata 

Habilidades / Armas: Ele comeu 

a fruta do Diabo e, por isso, seu corpo virou de borracha. 
Como consegiiência, nunca mais poderá aprender a 
nadar. Ele usa esses poderes para defender e atacar. 
Sonho: Ser o maior pirata do mundo. Para isso, 
pretende conquistar o One ara o maior tesouro apa 
de todos os tempos. SE 


Í “E. 
4 És pe 


RORONOA ZORO 
Idade: 19 anos ça 
Profissão:Espadachim e caçador de por 
Habilidades / Armas: É um exímio espadachim e seu 
grande diferencial é a técnica de utilizar três espadas 
ao mesmo tempo. 


Sonho: Tornar-se o maior espadachim de todos. 


NAMI 

Idade: 18 anos 
Profissão: Ladra de i 
Habilidades / Armas: Sua maior arma é a lábia, 
mas ela também é boa navegadora e ótima na arte 
de roubar coisas. 

Sonho: Ela quer juntar um bilhão de beli (que é a moeda 
do mundo de One Piece). 


Gomu-Gomu no Rocket 
É o golpe “Foguete de Borracha”. 


SHANKS 
Idade: 36 anos 
Profissão: Pirata Ta 
Habilidades / Armas: É um líder nato e tem mta 
experiência como pirata. 


Sonho: Conquistar o One Piece e virar o maior pirata do dll 
"". 4. 


Gomu-Gomu no Muchi 
É o golpe “Chicote de Borracha”. 


Gomu-Gomu no Tsuchi 
É o golpe “Martelo” ou “Marreta de Borracha”. 


BUGGY, O PIERRÔ 
Idade: Desconhecida 
Profissão: Pirata malvado ER 
Habilidades / Armas: Também comeu a fruta do Diabo e 
ganhou uma habilidade engraçada, que não vamos 
contar para não estragar a história. 

Sonho: Ser o pirata mais rico e cruel do mundo! 


Gomu-Gomu no Fusen 
É o golpe “Balão de Borracha”. 


ZO0RO 
Oni iri 
É o golpe “Corte do demônio”. 


Praticamente desconhecidos no 
Ocidente e vendendo a lógica da 
perseverança e força de vontade, os 
sport mangás são um dos três pilares 
dos quadrinhos japoneses 


por Ricardo Cruz 


| VÁ ocê já está careca de 
saber que no Japão 
existem mangás para todos os 
gostos. E também não agúenta 
mais ouvir que os shonen 
mangá (para meninos) dominam 
mais da metade do mercado 
nipônico de histórias em 
quadrinhos. OK, vamos pular 
esta parte, então. 

Dentro das páginas recicladas e 
monocromáticas de um shonen 
manga, as histórias não 
costumam contrariar muito os 
temas aventura/fantasia, ação e E 
esportes. Dessas três principais vertentes, os 
sport manga (como o gênero é conhecido) são 
os menos explorados fora do Japão, apesar de 
fazerem um enorme sucesso em sua terra natal. 
As sagas, cujas principais forças-motrizes quase 
sempre são exemplos 
de força de vontade, 
acabam servindo como 
incentivo para a 
garotada praticar 
esportes, além de 
reforçar os alicerces de 
uma sociedade baseada 
em ajuda mútua e a 

| perseverança. Os ídolos 
de papel procuram 
passar a grandiosidade 
dos heróis da vida real. 
Os sport mangá 
mudaram o enfoque à 
medida que evoluiam. Na 
virada dos anos 60 para 


os 70, o mangá Ashita no Joe (O 
Joe do Amanhã), criação do 
desenhista Tatsuya Chiba, tinha 
como protagonista, o jovem lutador 
de boxe Joe Ibuki. O enredo, 
totalmente dramático, chega ao seu 
primeiro ponto forte quando o 

1 lutador mata seu ídolo, Rikishi, após 
| golpeá-lo com força na cabeça. O 
drama não pára por aí. Nas páginas 
finais da saga, Joe morre dentro do 
ringue. Apesar de ser um fenômeno 
editorial no Japão, Ashita no Joe 

a! nunca foi publicado no Ocidente, 

EE por seu final trágico. 

Outra peça imortalizada no panorama dos 
quadrinhos esportivos antigos é Kyojin no 
Hoshi (A Estrela dos Gigantes). Com roteiro 
de Ikki Kakiwara e arte de Noboru Kawasaki, 
a saga acompanhava Hyuma Hoshi, um 
garoto apaixonado por beisebol e seu sonho 
de um dia integrar o poderoso time dos 
Giants. Para alcançar o objetivo ele treina dia 
e noite com seu pai, um antigo jogador. 

O universo dos mangás esportivos passou por 
uma revolução no início da década de 80. O 
responsável foi um 
cidadão chamado 
Mitsuru Adachi (veja 
box), autor da série 
Touch, que fazia 
parte do almanaque 
semanal Shonen 
Sunday. Adachi 
resolveu trocar 0 
drama excessivo das 
décadas anteriores 
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Super Campeões 


O CAPITÃO 
MITSURU ADACHI 


Não é possível falar em sport mangá sem tocar no nome de Mitsuru Adachi. Nascido 
na provincia de Gunma, no dia 9 de fevereiro de 1951, Adachi estreou como desenhista 
em 70, depois de passar um bom tempo como ajudante do 
veterano artista Isami Ishii. Graças a seu professor, o jovem 
desenhista conseguiu publicar sua primeira história, Kieta 
Bakuon (O Estrondo que Dasapareceu), na Shonen Sunday 

e ingressar de vez na carreira. 

Romances colegiais e muito esporte são suas marcas 
registradas, fundadas no sucesso de Touch, de 1981. Junto 
a outro trabalho, Miyuki (1980), Touch foi premiado na 28º 
votação de melhores mangás promovida 

pela editora Shogakukan. A lista dos 
seus trabalhos de sucesso é grande: 
Rough (87), Niji-iro Dougarashi 
(Pimentinha Multicores - 90), Jibê 
(92), entre outros. De 1992 a 99, 
publicou, novamente nas 
páginas da Sunday, o mangá 
H2, um grande 
sucesso que 
representou sua volta 
ao mundo do beisebol. 
Atualmente, Misturu 
Adachi é conhecido por 
Katsu (Vencer), seu novo mangá lançado logo após o 
término (precoce) da série Itsumo Misora. Sem trazer / 
muitas inovações e tendo o boxe como tema, Katsu 
narra a história do garoto Katsuki Satoyama 
apaixonado pela colega de classe 
Mizutani. E como diz o ditado: “Não 
se ensinam novas técnicas a um 
RP velho lobo”. (RC) 
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FORCA DE VONTADE 


À explosão do basquete 
Espalhando numa mesa todas as histórias em quadrinhos 
japonesas esportivas publicadas na década de 90, com certeza, o 
maior destaque iria para Slam Dunk, de Takehiko Inoue. 
Serializado na Shonen Jump, o mangá junta, praticamente, 
todos os assuntos que fazem sucesso entre os jovens: ação, 
esporte, comédia, romance, etc, criando um enredo simples e bastante funcional: já pensou ser 
rejeitado por cinquenta garotas com apenas quinze anos? E, essa desgraça aconteceu com 
Hanamichi Sakuragi, o protagonista da série, que, mesmo sofrendo constantes humilhações, 
não desiste. A pedido de sua nova namorada, Haruko Akagi, ele entra para o grupo de basquete 
Slam Dunk da escola, onde, vai tentar 
aprender o esporte que sua 
amada tanto gosta. Bom, nem 
é necessário dizer que o cara 
apanha um bocado e cria boas 
confusões para o time. 
Slam Dunk começou a ser 
publicado no final de 1990 e o 
assunto rendeu até o começo 
de 96. Sete anos de publicação 
ininterrupta na Shonen Jump e 
31 volumes encadernados, 
endossam o sucesso que 
extrapolou as fronteiras do 
oriente e conquistou países 
como França e Itália. O 
trabalho de Inoue (atualmente 
empenhado na quadrinização 
da história do samurai 
Miyamoto Musashi, no mangá 
Vagabond, publicado pela 
Conrad Editora) tem a mesma 
sensação, hoje, que Kyojin no 
Hoshi ou Ashita no Joe tiveram 
há alguns anos. 
Acima de qualquer modismo - 
com guerreiro de cabelos 
espetados jogando raios pra lá 
e pra cá -, os sport mangá 
sempre terão sucesso. Muito 
“além de um simples 
entretenimento, as histórias, 
atemporais, conseguem passar 
por cima da tinta ou da tela 
que separa os personagens 
fictícios da realidade e ajudar 
pessoas de carne e osso a 
mam enfrentar com mais garra os 
H2: ISBN 4-09-123151-9 problemas que aparecem pela 
Touch: ISBN 4-09-193251-7 frente. Konjo pra todos vocês! 
Ashita no Joe: ISBN 4-06-260764-6 
Captain Tsubasa: ISBN 4-08-851281-2 
Slam Dunk: ISBN 4-08-871611-6 


Conhecalos 100 melhores 
clesenhos eleitos 
pelo público! 


Www.heroi.com.br 
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capitulos. Como todas as coisas 
verdadeiramente boas, a complexidade está 
oculta sob uma camada de aparente 
simplicidade. Muitos episódios exageram no 
suspense, a narrativa é decupada ao extremo, e 
faltam personagens femininas mais fortes; mas 
tudo isso (exceto a falta de mulheres) é 
intencional para prender irresistivelmente a 
sua atenção. Dragonball é forte o suficiente 
para não ter deixado imitadores diretos e ter 
formado um gênero de mangá em si próprio. A 
originalidade na apresentação da história 
contém um forte elemento de déja-vu. 
Traduzindo: você já viu o mesmo antes, 
espalhado em muitos outros lugares, mas aqui 
o material inspirador é reciclado e 
reapresentado em uma forma mais, aham, 
“definitiva”. Isso tem muito 
a ver com a mentalidade do 
autor, Akira Toriyama, que 
não suportaria enrolar com 
a mesma história por dez 
anos seguidos se não a 
pudesse renovar 
constantemente. 

Cavocando um pouco no 
universo de Dragonball, 
você encontra uma série de 
referências míticas que têm 
a graça de terem sido 
amontoadas ao longo de 
uma década sem perder as 
relações coerentes uma 
com a outra. Akira 
certamente não bolou seu 
sistema de múltiplos 
planetas e deuses de uma 
só vez, mas fez com que 
cada nova parcela de sua 
mitologia se harmonizasse 
com o que vinha antes dela, 
mantendo o frescor de novidade. Pedir isso 
seria demais para a maioria dos outros 
autores de quadrinhos! 

Como todo fã deve ter ouvido falar, a história 
inicial de Dragonball é baseada numa lenda 
chinesa chamada "Relato da Jornada para o 
Oeste”, que conta a história de Son Wuukong 
(Goku), o "Rei dos Macacos”. 

Alguns elementos vieram diretamente dessa 
história, como a nuvem dourada voadora 
(Kinto-Un), o bastão extensível (Nyoi-Bo), e a 
divisão do Além em quatro quadrantes 
governados por deuses-reis (os Kaioshins). 
A partir do primeiro torneio de artes 
marciais, porém, a história abandona a 
relação com o mito original, ainda que não 
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a influência chinesa, e vira uma comédia de 
artes marciais, tipo Jackie Chan, com toques de 
ficção científica, quando apropriado. Aos poucos 
vai ficando mais dramática, e, quando a tensão 
parece insuportável, retoma o tom de gozação. 
A saga de Goku também lembra o deus hindu 
Shri Hanuman, personagem importante do 
Mahabharata (o grande poema épico indiano) 
e que tem muitos devotos até hoje. Ele possui 
a aparência de um macaco, bem como uma 
grande variedade de interessantes 
superpoderes; é extremamente bem- 
aventurado, cortês, bondoso e com forte 
código de moral guerreira. Mais ou menos 
como Goku... 

Só para confundir um pouco, Dragonball 
também “subverte” simbolos cristãos, com 
resultados hereticamente 
engraçados. Temos as “auras 
de santos”, que indicam 
quais personagens atuantes 
estão mortos, 
independentemente de 
serem bons ou maus. Temos 
também um Céu com 
nuvens douradas, um 
Inferno com aparência e 
habitantes ironicamente 
similares aos da Terra, e até | 
um São Pedro (Enma) 
fazendo a triagem das. 
almas. Há ainda o Mr. 
Satan, favorito da galera, 
que diversas vezes é 
saudado pela população da 
Terra em peso: “Satan! 
Satan! Satan!" É só uma 
piada, mas criou um 
potencial de mal-entendido 
suficiente para que o 
personagem fosse 
rebatizado como “Hercule”, na tradução oficial 
em inglês. 

Com essa salada metafísica, é natural que as 
coisas se sobreponham de maneira divertida 
conforme o tempo passa. Primeiro, você sabe 
que existe um deus-dragão que concede 
desejos a quem achar as sete bolas. Depois, 
que o dragão é cria de alguém a que todos 
chamam Deus (Kami-Sama). Mais adiante, 
sabe-se que, na verdade, ele é pouco mais do 
que um alienígena mais forte que os humanos, 
assim como Goku. Este treina com ele e depois 
com o Sr. Kaioh, que dizem ser o ser mais 
poderoso dos deuses; mas logo aparecem 
aliens ainda mais fortes, como Freeza. 

' Finalmente, somos apresentados ao que se 


afirma serem os verdadeiros deuses mais fortes 
do Universo, os Kaioshins; estes, por sua vez, 
não só são incapazes de deter o demônio Buu 


desequilib | 
com a escaladé 


stupefaciente 
mangá e na 
animação. O clima dos 
embates é apocalíptico. 
Mas neste momento cabe 
“uma observação 
“fundamental. Quem acha 
“que Dragonball é só luta, 
não passou da superfície da 
história. Mesmo na porradaria mais selvagem, 
“o código moral do lutador sempre predomina. 
“Nas lutas contra o Piccolo malvado e Vegeta, 
Goku segue sua ética à risca ao permitir que os 
seus oponentes vivam para garantir novas 
lutas no futuro. 
Parece egoísmo, mas sem ninguém para lutar, 
sua existência não teria significado. Ele separa 
completamente a noção de um inimigo e a de 
um oponente. Depois de morto, continua 
competindo - sem rancores! - com seus 
antigos adversários. 
Somente com Freeza acontece uma perda da 


inocência de Goku, mas ele sofre novas "recaidas" 


de bondade inconsequente com Cell e Boo. 
Assim como a bondade de Goku pode causar 
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aparentes erros de lógica, os acidentes também 


têm um papel importante no mito. Volta e 


meia acontecem coisas que um roteirista de 
quadrinhos mais convencional não teria a 
graça de inventar, como as várias intervenções 
fracassadas de Gohan, a Genki-Dama que errou 
o alvo e o incidente ridículo com a Espada Z. 
Um dos pontos psicológicos mais importantes 
em Dragonball é a possibilidade de redenção 
dos maus. Os vilões que morrem vão 
para um inferno ao estilo ocidental, 
onde esperam pacientemente pela 
reencarnação em alguma forma 
mais útil ao universo. Os malvados 
que sobrevivem acabam mudando de 
lado, alinhando-se aos heróis. 
Curiosamente, o perdão de Goku 
para Vegeta e Piccolo não 
aparenta ter a menor 
relação psicológica com a 
mudança de atitude dos 
dois, assim como parece não 
haver uma “lei do karma” 
que os faça pagar pelos 
erros cometidos. Ambos 
simplesmente passam a ser 
“do Bem” e todo o seu 
passado de terror é 
esquecido, já que eles 
“compensam” isso 
praticando atos bons, 
mesmo negando, por 
questão de orgulho, 

que ficaram com o 

“coração mole”. 

A aparente imperfeição de 
caráter dos vilões 
regenerados ajusta-se 
perfeitamente aos 
arquétipos existentes nas 
mentes de muitas pessoas, 0 
que explica a admiração de tantos fãs por 
Vegeta. Ele é rude, mas é carismático, equilibra 
a bondade perigosa de Goku, e - 
principialmente - não tenta esconder sua 
inveja por ele. 

Taí. E coisa pra caramba em se tratando de 
uma comédia de luta. Há, sim, alimento 
intelectual para um espectador adulto. E a 


volta do entusiasmo da criança também. 


Daqui a 15 anos, estarei comentando 
Dragonball com nostalgia... com gente 15 anos 
mais nova. 


(Mario AV é editor de arte da 
“revista Macmania, ilustrador, 
escritor e fotógrafo) 
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Love Hina lidera a * 
românticas no 


AB ms românticas se tornaram 
moda na década de 80 graças a 
animes como Ranma 1/2, Urusei 
Yatsura e Kimagure Orange Road, 
grandes sucessos que tiveram alguns de 
seus personagens transformados em 
celebridades. Nestas séries se contava as 
aventuras de personagens em romances 
mal resolvidos, triângulos, quadriláteros 
e até outros "polígonos amorosos”. 
Uma das fórmulas básicas dessas 
histórias era colocar na vida de um 
cara comum inúmeras garotas lindas, 
jovens e irremediavelmente 
apaixonadas por ele. Este modelo 
serviu como base para muitas séries 
atuais, e influenciou artistas como 
Masakazu Katsura, que adaptou o 
estilo voltando-o especialmente para 
o público masculino, tirando boa 
parte do sentimentalismo e dando 
enfoque à sexualidade. 
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“ENTREVISTA 


De. É; 


KEN AKAMATSU 


Pode-se dizer que Ken Akamatsu, criador de 
Love Hina, é um otaku que se deu bem. 
Como todo o bom desenhista, começou 
como um despretensioso fanzineiro ainda 
nos tempos de faculdade, participando de 
grandes feiras especializadas, como o 
Comiket. No iníco da carreira, fez algumas 
paródias com Street Fighter e Sailor Moon, 


qo 


onda de comédias 
universo do mangá. 


Love Hina é mais uma série deste 
filão, tentando explorar um estilo de 
humor bobinho no meio de uma fase 
em que chique mesmo parece ser 
mostrar o pessimismo e a decadência 
humana com roteiros sérios e 
violentos, seguindo o exemplo dado 
pelo sucesso de Serial 
=, Experiments Lain e 
| Boogiepop Phantom. 
« Love Hina surgiu com o 
mangá de Ken 
4 Akamatsu da revista 
£ semanal Young 
4 Magazine, e 
» 


como Chun: Li — Only e Street Sailor Il. Seu 
traço chamou a atenção de alguns editores e, 
em pouco tempo, estava ganhando concursos de 
desenhistas promovidos por grandes editoras e 
entrando com tudo para o mundo profissional. 
Depois de passar um tempo como assistente 
de produção, o jovem Ken foi o primeiro lugar 
no 50º concurso de novos talentos da editora 
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por: Walacy Machado e Marcel R. Goto 


chamou a atenção tanto da mídia especializada 
quanto do público. Isso porque tudo na história 
funciona dentro da regra de dar ao seu público- 
alvo exatamente o que ele 
quer, sem ousar demais 
nem assumir riscos 
desnecessários. E 
muitas vezes é 
preciso definir um 
público em especial, 
já que no Japão 
existe um mercado 
monstruoso com mangá e 
anime para todos os gostos, 
idades, profissões, poder 
aquisitivo e opção sexual. 


Love Hina 

Editora Kodansha 

Vol. 1 Japonês - ISBN 4-06-312670-6 
Vol. 1 Bilingue Japonês/Inglês - ISBN 4-7700-2715-X 
Vol. 2 Bilingúe Japonês/Inglês - ISBN 4-7700-2716-8 


Kodansha e teve a oportunidade de ter seu Herói Mangá: Fale sobre o nascimento de 
próprio mangá. Sempre com histórias Love Hina. 

passadas no universo jovem, Ken Akamatsu se Ken Akamatsu: Existe um gênero dentro dos 
consagrou depois de publicar na revista jogos para computador conhecido como 
semanal Shonen Magazine, o mangá Ai ga girlga (de Girls Game), em que aparecem um 
Tomaranai (O Amor Não Pára), em 1994. monte de menininhas bonitinhas. Procurei 
Cinco anos depois, na mesma Shonen tomar isso como base e acrescentei elementos 


Magazine, ele começou a tão aclamada saga do universo jovem, como exames de 
de Love Hina, alcançando fama internacional. | vestibular e mais a impressão causada pelos 
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Sim, tudo muito bem separadinho, já que é 
impossivel agradar a gregos e troianos. No caso 
de Love Hina o alvo são adolescentes do sexo 
masculino, que têm seus desejos e vontades já 
de conhecimento dos produtores, ficando mais 
fácil agradar e criar um verdadeiro blockbuster 
se o autor conseguir fazer com que o leitor/ 
telespectador se identifique com os personagens 
e se interesse em acompanhar suas aventuras 

O protagonista de Love Hina se chama Keitaro 
Urashima, um cara solitário que tem o hábito de 
colecionar fotos adesivas dele mesmo e 
desenhar, mas é burro apesar de estudar feito 
uma máquina e não tem aptidão para esportes 
ou qualquer outra coisa, aparentemente. 

Pois bem, lá pelos seus quatro anos de idade ele 


prometeu para uma menina, paixão de sua 
infância, que, quando adulto, a encontraria na 
Universidade de Tóquio. 

Diz a “lenda” que se um casal se encontra na tal 
universidade viverá feliz para sempre. Mas a 
pequena se mudou repentinamente e ele nunca 
mais a viu, e hoje, com vinte anos, seu objetivo 
na vida é passar no vestibular e cumprir sua 
promessa. O problema é que ele não se lembra 
do rosto ou do nome dela. E nem parece muito 
capaz de passar na prova de admissão... 

Depois de tomar pau na prova duas vezes e se 
tornar um “ronin”, um estudante que não foi 
aprovado no vestibular, seus pais cansam de 
sustenta-lo, e mandaram Keitaro se virar. Ele 


aguas termais que pertence a sua avó. 

Lã Keitaro descobre que a avó saiu num tour 
pelo mundo e, pior, que a pousada é só para 
garotas. Isso depois que se viu, logo no primeiro 
capítulo do mangá, com uma de suas hospedes 
nua junto dele enquanto se banhavam nas 
fontes térmicas. Ela é Narusegawa Naru, a outra 
protagonista da história, e é tão miope quanto 
Keitaro, o que sempre gera confusões. 

Agora a vida do infeliz complica, já que a 
pousada é para mulheres e ele não poderia ficar 
là. À tia de Keitaro, Haruka, dá a ele a idéia de 
mentir para as garotas alegando já ser um 
estudante da Universidade de Tóquio, desta 
forma ele consegue aceitação e respeito delas, e 
LE para ficar. À contragosto de Naru, que 


vê Keitaro como um pervertido e passa a pegar 
no pé dele. 

Como mentira tem perna curta, ele é descoberto 
e expulso, mas antes de ir embora sua tia lhe 
entrega um fax redigido pela avó que dava a ele 
direito de propriedade sobre a hospedaria 
Hinata. A pousada precisava mesmo de um 
"karinin", gerente, e nessa a tia de Keitaro, que 
não é boba, deu um jeito para que ele ficasse e 
assumisse toda a responsabilidade sobre a 
manutenção do lugar. 

Agora, Keitaro estuda para passar de verdade no 
exame, e passa a viver em uma pousada só de 
garotas. Todas lindas, jovens... e a todo momento 
se envolvendo em situações embaraçosas com o 
“pobre” rapaz. 


Love Hina não é tão original assim, e mostra-se 
até muito previsível (alguém aí lembra de 
Maison lkkoku?), mas, apesar de ser 
completamente desconhecida pelo grande 
público no Brasil, já é bastante popular entre os 
aficcionados por anime e mangá. 

Tanto que pesquisas entre os fãs sobre quais 
mangás eles gostariam de ver por aqui sempre 
trazem Love Hina no páreo. 

Nada mal pra uma série de TV com apenas 26 
episódios, exibida de madrugada no Japão com 
audiência nunca maior do que 2 pontos. O 
segredo do sucesso lá na Terra do Sol Nascente 


patrocinada pelos produtores do anime em 
revistas como Newtype e Animage, o que 
garantiu uma generosa cobertura e conseguiu 
prender a atenção dos otakus. 

Já no ocidente, não adianta disfarçar: a 
popularidade desta série tem tudo a ver com a 
Internet, cheia de sites com informações e fãs 
discutindo animadamente sobre ela. 

Ken Akamatsu conseguiu deixar sua marca no 
gênero das comédias românticas, já tão 
saturado, e fazer sucesso com Love Hina. 

Mais uma prova de que certos tipos de história 
nunca envelhecem, se contadas com criatividade 


tem muito a ver com a “campanha publicitária” | e muito bom humor. 
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uando Ken Akamatsu criou Love Hina ele acertou 
8: quase tudo, menos na hora de encerrar a his- 
tória. Seguindo forças superiores, o artista prolongou 
além do necessário uma saga que poderia muito bem 
ter terminado no final do décimo volume. 
Talvez por isso o seriado de TV tenha acabado exatamen- 
te nessa parte do mangá. Não foram poucos os fãs que 
estranharam o final repentino das desventuras de Keitaro, 
Naru e companhia, na série de tv. 
Para atender aos pedidos dos fãs e encher os bolsos dos 
produtores, foi lançado Love Hina Again. Ao todo, são 
três episódios compilando os quatro últimos volumes 
do mangá, partindo da despedida de Keitaro de Hinata 
Sou aos lances definitivos da série. 
Tudo o que você encontra no seriado de TV está aqui. 
Desde o ritmo frenético e as situações inusitadas em 
que Keitaro se envolve, à ousadia característica de 
Akamatsu, notável logo no primeiro OAV, quando a per- 
versa irmã de Kei-kun, Kanako, surge e apronta as maio- 
res maldades com as meninas de Hinata Sou. 
Se você curte séries regadas a humor, garotas maravi- 
lhosas e situações dignas de qualquer Dating Sim, então 
LH Again é imperdível. Agora, se amou os mangás, o 
seriado e é fã carteirinha do autor, os OAVs são simples- 
mente obrigatórios. 


Eric Araki 


OVA LOVE HINA AGRIN VOL.1 “KANAKO” - Lançado dia 26/01/02 
OVA LOVE HINA AGAIN VOL.2 “KEITARO” - Lançado dia 28/02/02 
OVA LOVE HINA AGRIN VOL.3 “NARU” - Lançado dia 27/03/02 


Chegou o mangá 


ONE PIECE 


Às grandes 
aventuras de 
um pirata 

bem diferente. 
Lançamento 
Conrad Editora, 


CHOBITS A 
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O 
E lixo de um homem é 0 ibiro de outro 
ER di ipi por Marcel R. Goto 
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or maior “que seja a es e achar que os mangas jovens são 


sempre 100% shoujo (para meninas) 0u100% shonen (para 

meninos), autores como Yoshiyuki Sadamoto, Yuu Watase e Masakazu 
Katsura mostram que as coisas não são tão simples assim. Como .. 
demonstram em seus mangas, a tendência é que os gêneros se misturem 

cada vez mais: os shonen estão dando mais atenção ao desenvolvimento 

dos personagens, os shoujo estão ganhando ação e traço mais dinâmico, 

e por aí vai. 

No entanto, mistura de estilos está longe de ser novidade para quem 

conhece os trabalhos do Clamp, na ativa há mais de 10 anos com mangás 

como Clover e Card Captor Sakura, que atingem os mais diversos públicos. 


o 


Um dos títulos mais recentes dessas senhoras (depois de todo esse tempo de 
estrada, deve ser meio constrangedor pra elas ainda serem chamadas de "as 
meninas do Clamp") é Chobits, publicado desde setembro de 2000, na Weekly 
Young Magazine, uma "Playboy light” para jovens entre 18 e 25 anos. 

A premissa deve ser familiar para quem conhece Angelic Layer, o trabalho 
anterior do Clamp: num futuro próximo, o desenvolvimento da tecnologia tornou 
a vida das pessoas muito mais simples, e uma das maiores mudanças veio com a 
criação dos PersoCom, máquinas extraordinárias capazes de navegar pela 
internet, enviar e-mails, memorizar uma quantidade absurda de informações e 
realizar cálculos complicados. Aqueles que não 
passaram os últimos 30 anos perdidos na selva 
devem estar achando isso tudo muito óbvio, 
mas os PersoCom têm um detalhe que 
ainda falta aos nossos primitivos PCs: são 
construídos com aparência humana, e 
podem ter a personalidade que seu dono 
quiser. Por causa disso, os PersoCom 
acabam fazendo parte da sociedade e se 
tornam objeto de afeição de seus donos. 
Por agir conforme sua programação, um 
PersoCom é sempre a 
companhia perfeita, 
certo? Bem, quem leu 
um livro de Isaac 
Asimov ou assistiu a 
A.l. sabe que as coisas 
não são bem assim... 
O protagonista da 
história é Hideki 
Motosuwa, um 
estudante de 19 anos 
que faz bico como 
garçom num 
restaurante. Por mais 
que ele queira ter seu 
próprio PersoCom, não 
tem dinheiro para 
comprar um, já que, 
pelo visto, os 
brinquedinhos geek do 
futuro serão tão caros 
quanto os do presente. 
As coisas mudam 
quando ele encontra, 
num beco escuro, uma 
bela PersoCom 
desativada, jogada sobre um monte de lixo. Vendo aí a chance de sua vida, ele a 
leva para casa e a reativa, descobrindo o botão de on/off num lugar bastante 
inusitado (mas apropriado, a julgar pelo público-alvo da história). Ela parece estar 
com a memória vazia, e como não sabia dizer nada além de “Chii”, Hideki achou 
que este seria um bom nome para ela. 

O rapaz logo descobre que Chii não é um PersoCom normal: seu OS (sistema 
operacional) está protegido por uma senha, e ela tem personalidade própria, 
independente de qualquer programação. Um especialista no assunto acha que 
Chii pode ser um dos Chobits, PersoCom vivos e com vontade própria que até 
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agora não passavam de ima 
das várias lendas da e 


internet. Enquanto não 
descobre a verdade sobre 
Chii, Hideki vai tocando a 
sua vida normalmente... ou 
pelo menos tão 
normalmente quanto 

: E possivel, ja que, de uma hora 
CEU sy para outra, ele se torna alvo 


dd da atenção de belas garotas 
Capa do mangá de carne e osso, como sua 
de Chobits colega de trabalho, sua 


professora e até mesmo a 
zeladora de seu prédio. 
Chobits é contado de vários 
Imagem do novo pontos de vista diferentes: 
EUA RR * móstrando o dtasa-diá de * * 
Hideki, com a hilária 
ingenuidade de Chii 
e os mistérios pq 
que a cercam; mostrando o dialogo interior de Chii e seu alstéado q 
e através do livrinho "Uma Cidade Sem Ninguém" que retrata, de 
um jeito bastante poético, essa estranha sociedade em que tantas 
pessoas substituem o contato humano pelo da máquina, numa. 
metáfora da nossa própria realidade (por 


acaso, “PersoCom” é como Renda oneses E. e 
“realmente chamam sé seus 


MELTELRASTCID) 
excelente arte do Clamp, pelas . 
tipicas situações de comédia | 
romântica é o mesmo toque de 
lirismo e drama de Clover, o 


o inbaihe pop spisticaia do 5 . 


grupo astante interessante, 
e está prestes a ser 
transformado em um anime | 
que, por causa de seu 
conteúdo adulto, 
provavelmente será exibido 
de madrugada, no 
Or eorujão dad! Noé E 
uma das histórias mais 
legais da atualidade. cc 
- Vale a pena conferir, a 
Chobits - Clamp 
Editora Kodansha 
Vol. 1 (16/02/2001) - ISBN 4063343839 
Vol. 2 (29/06/2001) - ISBN 4063344274 


Vol. 3 (28/09/2001) - ISBN 4063344606 
Preço: Y505 , aproximadamente R$9,40 - 


- 


US ANOS INCRÍVEIS 
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por Ricardo Cruz e Marcel R. Goto 


| ocê também deve se lembrar. No meio da década de 80, mais especificamente 
4 em 1987, algo novo apareceu nas prateleiras da seção infantil daquela locadora 
perto da sua casa. No começo, eram apenas duas fitas, cuja capa estava repleta de 
seres estranhos, nunca antes vistos por aqui: Jaspion e Changeman. Com o passar dos 
meses, esses heróis viraram um inferno e, em pouco tempo, pularam para a TV 
Manchete, dando início a uma era fervorosa que sempre será lembrada com carinho: 


a dos live actions japoneses. 


O responsável por todo o burburinho, que se estendeu até a medade dos anos 90 
(quando Cavaleiros do Zodiaco fez o que fez), foi Toshihiko Egashira (o Toshi), 
fundador da saudosa Everest Video. Com a cara e a coragem, o então proprietário da 
locadora Golden Fox foi até o Japão conversar com o pessoal da poderosa Toei 
Company, apostando no sucesso que esse gênero de seriados infantis poderia ter em 
terras tupiniquins. E ele não errou. Durante anos, a Everest reinou sozinha e foi 
responsável pelo primeiro grande boom de produções japonesas no Brasil. 

Esta entrevista histórica revela toda a trajetória da Everest, uma parte importante da 
história das produções japonesas no Brasil, nunca antes trazida ao público. 


Em 1980 eu fui para o Japão como bolsista e 
isso acabou me despertando um interesse em 
trabalhar com produtos japoneses. Quando 
voltei para o Brasil, acabei abrindo uma 
locadora de vídeo, chamada Golden Fox. Lá, nós 
alugávamos programas para a colônia, gravados 
da TV japonesa, 
inclusive os de 
super-heróis em 
live action. E, não 
só os descendentes, 
mas todas as 
crianças que 
moravam naquela 


vinham alugar esses 
programas, mesmo 
estando em japonês 
puro, sem 
dublagem, nem 
legendas. Na época, 
um amigo e cliente 
meu que trabalhava 
no SBT comentou 


região da Liberdade | 


que seria uma boa explorar esse nicho e me deu 
a idéia de licenciar esses seriados para a 
televisão brasileira. Eu cheguei a procurar o 
pessoal do Cine Niterói, que representava a Toei 
Company no Brasil, mas ninguém topou entrar 
nessa comigo. No fim das contas, acabei indo 
sozinho para o Japão e fechei a distribuição de 
algumas séries em vídeo. Foi aí que Jaspion e 
Changeman chegaram às locadoras. 


Não, porque a Toei tinha muito interesse em que 
se abrisse um mercado no Brasil. Eles até 
ficaram surpresos em ver um interessado do 
Brasil nessa linha de programas infantis e me 
acolheram muito bem. Acertamos a compra de 


o Turma do Barulho (Urdfser 


Dr 


alguns episódios para vídeo e a aceitação do | 
público foi média/ boa. Vendo isso, resolvemos 
partir para a licença dos direitos para TV, o que 


exigia uma renegociação com a Toei. Entretanto, 


nenhuma emissora queria apostar no nosso 
produto. Cheguei a bater à porta da TV 
“Bandeirantes, do SBT, etc, mas não tivemos uma 
boa resposta. Naquela época, cerca de 80% do 
mercado de TV ainda se chamava Globo e eles 
não pueda nem saber de produções japonesas, 
| falavam que a 
programação “não 
tinha espaço para isso”. 
Ficamos trabalhando 
até mais ou menos 
1987/88 com vídeo, 
até conseguirmos 
acertar o primeiro . 
contrato de exibição 
com a TV Manchete. 
Um acordo muito mal 
| bolado, de ambas as 
partes. Lembro que 

“” nesse período a 

« Everest estava indo 
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muito mal, a ponto de eu pensar 
em desistir da empresa. 
Entretanto, quando os primeiros 
episódios dos programas 
começaram a ir ao ar, a audiência 
bateu picos inacreditáveis. Foi uma 
explosão. Toda a mídia começou a 
dar atenção aos nossos produtos. A 
revista Veja, por exemplo, publicou 
que nós estavamos revolucionando 
o mercado de programas infantis. 
Foi muito gratificante. 

À partir daí, foi uma loucura; 
começamos a fabricar nossos 
próprios brinquedos, as vendas dos 
vídeos aumentaram, fizemos vários 
shows em ginásios, circos, etc. 
Chegamos até a exportar alguns dos 
seriados para outros países, como 
Argentina, México, Peru, etc. 


você nã de 
Eu não tive muito tempo para pensar ou para 
ter uma reação. Tinha que aproveitar a 
audiência, pois a caminhada não foi fácil. 
Lembro que eu coloquei as fitas em baixo do 
braço e sai batendo à porta de várias 
empresas. Depois que os programas entraram 
na Manchete, levaram um tempo para serem 


muitos lugares 
as pessoas 
diziam 
“Jaspion? Que 
troço é este?” 
Lembro.de um 
caso em que eu 
levei a fita do 
Jaspion até um 
fabricante de 


lançar os 
bonequinhos 
do 
personagem. Apresentei o projeto já todo 
esquematizado, achando que ele conhecia, já 
que era meu patrício. Só que essa pessoa não 
tinha a menor idéia do que era Jaspion. Por 
sorte, o sobrinho dele se aproximou e quando 
perguntei se ele conhecia o Jaspion, o 
garotinho falou tudo sobre a série, os 
personagens e ainda contou que na escola não 
se falava de outra coisa. Foi aí que começaram 
a sair Os primeiros produtos licenciados. 


Eu tive que abrir uma fábrica para fazer as 
máscaras que sairam na época, porque as 
indústrias desse ramo não acreditavam nos 
personagens. Em uma das vezes, conversando 
com o dono de uma das empresas, eu ouvi 
"Olha você vai me desculpar, eu sei que você 
gosta muito dos seus personagens, mas a 
minha indústria não trabalha com esse tipo 
de produto”. Fiquei muito frustrado pois, tinha 
o projeto todo pronto em mão. No final das 
contas, ficou acertado que ele iria fabricar as 
máscaras e eu iria vendê-las. E aquilo que 
ninguém apostava estourou de vender. Tanto 
que chegou a um ponto que essa fábrica não 
dava mais conta de produzir a quantidade de 
máscaras que eu precisava. Foi aí que eu abri 
minha própria indústria. Olhando hoje, não 
acho que tenha sido uma boa idéia. 


Os primeiros três seriados que nós trouxemos 


foram Jaspion, Changeman e Comando 
Dolbuck. E a aceitação dos donos de 
locadora era muito maior para o desenho. 
Quando eu apresentei os live action para a 
minha equipe de vendas eles acharam que eu 
estava louco, que “isso” era o National Kid 
moderno, que não ia dar em nada. Agora, 
quando viram o Dolbuck, a opinião foi 
totalmente contrária. Por causa desse 
entusiasmo dos vendedores, no início, o 
anime vendeu muito mais. Só que a situação 
foi se invertendo com o passar do tempo. Os 
últimos volumes do Dolbuck nós só lançamos 
por lançar, por que não tinhamos mais 
retorno nenhum. 


E a Turma do Barulho, chegou logo em seguida? 


Cerca de um ano depois. A repercussão não foi 
boa. O porquê disso eu não sei, mas escolhi 
esse seriado porque foi um desenho que eu 
assisti muito durante o tempo em que morei 
no Japão e já conhecia bastante os 
personagens. Na época em que nós compramos 
esse anime, também tinhamos adquirido os 
direitos de Dragonball, mas acabamos 
desfazendo o contrato por causa de um monte 
de restrições que, na época, não tornavam o 
negócio tão interessante. Como a parte de 
cinema da Toei era mais maleável e nós já 
tinhamos um contato muito forte, resolvemos 
continuar com os live action. 


Você também tentou trazer Doraemon, não foi? 


Sim, eu queria Doraemon de qualquer jeito. 
Achava que esse desenho era um projeto 
infalível, porque a história do Doraemon é a 
história de qualquer criança. Foi uma 
decepção, até pra mim, que não participei no 
projeto, o fato desse desenho não ter tido 
quase nenhuma audiência quando foi trazido 
por uma empresa concorrente. O motivo 
ninguém sabe. E olha que o projeto foi bem 
trabalhado. Colocaram bonecos nas lojas, a 
Angélica fez bastante promoção, etc., e não 
teve aceitação. Na contramão, o Japão todo 
pára pra ver esse desenho! 


Na sua opinião. a que se deve o declínio que os 


seriados em live action começaram a sofrer em 
meados dos anos 90? 

Se não me engano, em alguns países da 
Europa, os quintetos coloridos (sentai) estão 
vivos até hoje. Isso porque são bem 
trabalhados e não cansam o público. No Brasil, 
muita gente começou a trazer tudo, e de 
qualquer jeito. Personagens antigos, novos, 
qualquer coisa que fosse similar àquelas séries 
que estavam fazendo sucesso na TV. Eu estava 
tentando regular essa enxurrada, mas algumas 
empresas pegaram os direitos via outros países 
que não o Japão e não tive muito o que fazer. 
Chegou uma época em que havia 12 seriados 
no ar, ao mesmo tempo. Isso esgotou o público. 


Na época em que ficou comprovado que trabalhar 
com personagens japoneses era um bom negócio, 


não ocorreu a idéia de extrapolar o mercado de vídeo 
e licenciar algum mangá? 

Na realidade, não. Existem muitas barreiras e 
restrições quando se entra na parte de 
publicações. Porque você é comparado à 
matriz, que é o Japão, e lá eles lançam mangás 
com uma tiragem de sete, oito milhões, e você 


aqui não tem como garantir tudo isso. Os 
cinquenta mil exemplares, mais ou menos o 
volume impresso por aqui, não é nem margem 
de erro pra eles. Fora os problemas de inversão 
de imagens que eles não permitem, e outros 
detalhes chatos. Para mim, foi mais fácil 
fabricar o bonequinho, .o carrinho, a pochete, 
etc, do que mexer com esse tipo de 
licenciamento. Tive problemas pra lançar CDs 
em português com as músicas de abertura e 
encerramento em português eu tive problemas. 


Mas chegaram a sair os LPs do Jaspion, 
Changeman, etc. 

Sim, porque esses contratos eram feitos com a 
Toei, que era bem maleável e aberta. Na época 
esses discos venderam muito bem e me 
estimularam a tentar produzir mais trabalhos 
nessa área. 


O que fez você parar de mexer, depois de todo esse 
tempo, com live actions e desenhos japoneses? 

O meu maior baque foi a venda da IV 
Manchete, há uns três anos, e a chegada dos 
Power Rangers, que me impedia de trabalhar 
com os seriados mais atuais. Com isso eu 
resolvi apostar nos desenhos animados, como 
Shurato e Yu Yu Hakusho. Nessa época a 
empresa já não se chamava mais Everest, e sim 
Tikara Filmes (tikara é a palavra japonesa para 
força). Esses últimos projetos foram muito 
mais amadurecidos, diferente da época do 
Jaspion em que era um jogo meio kamikaze. 
Eu sabia onde eu ia anunciar, quem iria 
fabricar os brinquedos, etc. Agora, a 
decadência mesmo chegou quando as 
emissoras descobriram que, na parte da 
manhã, é mais rentável colocar programas para 
donas-de-casa que desenhos para crianças. 


Esses programas garantem uma audiência 
razoável e uma grande quantidade de 
anunciantes, enquanto um seriado 
infantil tem um custo meio caro e muita 
sazonalidade. O Yu Yu Hakusho, por 
exemplo, tinha uma boa audiência, 
mas de um público juvenil, que não 
compra os produtos. No final das 
contas, esse foi um projeto que trouxe 
mais prejuizos que lucros. 


Só se eles comprarem os produtos 
lançados, o que é dificil. As crianças são a melhor audiência que existe. Veja como Pokémon fez 
sucesso. As crianças compram mais, não adianta um programa ter só uma boa audiência na TV. 


BPIL 
GER: 


Acredito que sim. Eu só não sei precisar qual 

percentual desse público é necessário gos ss ' 
para que aconteça esse mercado. Eu, que 

sou uma pessoa que faço negócios, não 
vou me arriscar num projeto incompleto. 
Se, de repente, não tenho emissora, eu 
saio, ou se não tenho quem faça os 
brinquedos e aposte junto, também 
pulo fora. A coisa tem que ser muito 
bem montada. Espero que no Brasil 
chegue um dia em que possamos 
agradar mais ao público adulto. 


Não, acho que fui responsável por um 
certo trecho da história. Do Jaspion até 
um pouco antes da febre Cavaleiros do 
Zodiaco. E eu acredito que a Santoy 
tenha escolhido trazer os Cavaleiros 
não porque me viu, mas por perceber a 
febre que esse seriado era no resto do 
mundo. Mas fico feliz por hoje termos 
um mercado mais sólido. Espero que 
continue assim. 


E A 


FRACIA 


Á verdadeira saga de 
um samurai japonês 
ambientada no século XVII. 
Um dos mangas de maior 
sucesso no Japão em seu 
formato original, agora 

no Brasil. 
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la, amigos leitores, prazer em conhecê- 

los. Entre 1984 e 1997, fui editor de uma 
revista mensal de quadrinhos considerada 
muito pequena até mesmo no Japão, chamada 
Garo. Hoje, além de ser editor free-lance, 
trabalho com diagramação e internet, além de 
formar editores de mangá numa escola 
especializada. A propósito, a Garo deixou de 
serpublicada uma vez em 97 e, após uma 
mudança de administradores, entre-outras 
toisas, voltou a ser-editada..A revista existe 
inda hoje e circula com esse.título, mas se 
tornou algo completamente diferente daquilo 
que havia na'minha época..Por isso, vocês 
podem considerar a Garo da qua!-vou falar 
como aquela revista que 
acabou em 1997. 
Já faz um bom tempo 
desde que o mangá se 
tornou uma-“industria”. Até 
editoras de primeirissimo 
nível não poderiam lançar 
livros de poesias ou de 
literatura pura, que não 
trouxessem perspectivas de 
lucro, caso não houvesse O 
manga. Hoje, o manga cumpre um papel 
importantissimo para todo o empreendimento 
lucrativo denominado “editora”. Não, eu não 
estou exagerando. O nível de penetração do 
mangá na sociedade japonesa é efetivamente 
esse, atingindo a todos, sem qualquer 
distinção de sexo ou idade. Esse, porém, não é 
um fenômeno tão antigo. Para ser mais 
preciso, poderia dizer que isso aconteceu nos 
últimos 20 anos. 
A Garo, onde eu trabalhei, tem história: foi 
lançada em setembro de 1964. Era uma época, 
de certa forma, infeliz para os mangamaníacos, 
pois o mangá era considerado "leitura de criança”. 
Em parte, isso se devia ao fato de poucas obras 
serem suportáveis para o público adulto. 
O que ajudou o lançamento da publicação foi o 
fato de um autor chamado Sanpei Shirato 
(que se destacava com lançamentos de mangás 
sobre ninjas em locadoras de livros e revistas 
destinadas ao público jovem) estar procurando 
um veículo para lançar o que era uma série 
volumosa e notável para os padrões da época: 
Kamui-den (A Lenda de Kamui). Shirato 
achava que o conceito da obra estava bastante 
deslocado dos mangás destinados ao público 
infanto-juvenil e, portanto, não seria aceito 
pelas maiores revistas, motivo pelo qual 
descreveu o seu conceito a Katsuichi Nagai, 
ex-presidente da editora Seirindo (falecido em 
1996). Os dois se uniram para criar a Garo, só 


profissional da área. 


O fato de ter editado a mais importante revista 
underground do Japão tornou Chikao Shiratori um 
dos maiores experts do universo do mangá. Além 
disso, editou coletâneas de mangás nos EUA e é 
correspondente, no Japão, da conceituada revista 
Pulp. E, a partir deste número, será nosso 
colunista oficial sobre a indústria japonesa de 
entretenimento vista através da ótica de um 


para lançar a obra. Essa história me foi 
contada pelo próprio Nagai, que na época se 
recuperava de uma tuberculose que por 
pouco não o matara. No leito, ele pensava 
consigo mesmo, “quero lançar um mangá 
bom, se morrer assim, vou embora frustrado”. 
Eu diria que foi esse “espirito” que havia em 
Shirato e em Nagai que criou a Garo. 
Esse épico Kamui-den se passa no Japão 
durante o período Edo (1603 a 1867). Havia 
o uma casta minoritária e com privilégios 
especiais chamada Bushi (os samurais), que 
pº dominava os camponeses: O mangá, dotado 
w] de uma escala gigantesca, está centralizado 
y na resistência dos camponeses contra essa 
classe dominante, 
abordando de frente a 
questão do status social e 
do preconceito gerado 
pela existência das classes 
dentro da sociedade. A 
* Obra realmente estava 
bastante distanciada da 
noção de “mangá” que 
havia na época, e ela foi 
lida com uma sincronia 
impressionante com a repressão existente 
contra os estudantes e com o movimento de 
resistência contra o governo e as instituições 
- o que fez as classes intelectuais olharem, 
pela primeira vez, para o mangá. 
Desde o começo, a Garo tinha essa postura 
rebelde contra as “instituições” do mangá. 
Melhor falando, propunha “liberdade” em 
relação aos conceitos dos mangás até então 
existentes. Essa proposta se dirigia não só aos 
leitores, como também aos jovens talentos que, 
se identificando com o chamado de Shirato, 
juntaram-se à Garo 
para estrearem pela 
revista. 
Só que a Garo 
'M sempre ficava com 
a pior fatia do 
bolo, porque ela 
sempre enfatizou a 
novidade nos 
trabalhos e o 
ineditismo nas 
formas de se 
expressar - em 
detrimento da 
postura comercial 
que hoje é 
considerada 
natural. Por isso, 
embora tenha 
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À lenda de Kamui, publicado no 
Brasil pela editora Abril. 
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se por 30 anos dos quais, mais 
de 20, incapaz de pagar aos 
seus escritores, até ter sua 
circulação suspensa em 97. 
Alguém acredita nisso? Como 
uma revista que publicava 
obras de graça conseguiu 
sobreviver durante tanto tempo 
no industrializado cenário do 
manga japonês? 

Eu respondo: em boa parte, 
isso se deve ao fato da Garo pe 
sempre ter sido a pioneira na vo dg 
exploração das formas de aa vi 
expressão do mangá - que HE 
hoje se tornou tão iz 
diversificado a ponto de 

praticamente não existir algum gênero que não 
esteja sendo desenhado. Outro ponto a notar é 
a prerrogativa que o editor tem de interferir na 
história e na sua estrutura, ou melhor falando, 
o poder de decisão sobre o trabalho feito pelo 
escritor, Trata-se de um padrão arraigado nas 
grandes revistas. 

A Garo garantia total liberdade 
de expressão aos autores - não 
que isso fosse uma 
contrapartida ao fato dela não 
pagar cachês. Eu poderia dizer 
que era a única revista — pelo U5$19.95 
menos a única comercial - com 

essa postura. Vale dizer, os autores que 
escreviam na Garo o faziam justamente porque 
se identificavam com a sua política editorial, 
que oferecia liberdade e ênfase à criatividade. 
Não é difícil imaginar que muitos desses 
escritores jamais se acostumaram à política dos 
editores das grandes publicações, isto é, com a 
primazia cabendo à empresa editora. 

O fato é que nunca faltaram autores que, apesar 
de não terem sido lançados pela Garo, ou mesmo 
atuando com destaque em publicações “majors”, 
apresentavam trabalhos para serem publicados de 
graça pela Garo. Poderíamos dizer que isso se 
deve ao fato de que se identificavam com essa 
linha editorial da revista. 

Nos 30 anos de história da Garo, naturalmente 
foram revelados escritores que conseguiram 
enorme sucesso em revistas top. Sobretudo, 
porém, houve muitos escritores que tinham um 
estilo único, sem qualquer semelhança com 
nenhum outro escritor e que ficaram marcados 
na minha memória. Em Dreamland Japan, um 
espetacular livro de pesquisa sobre o mangá 
Japonês escrito por Frederik L. Schodt em 1997, 
diversos desses autores da Garo foram 


US$14.95 


Secret Comics Japan 


Comic Underground Japan 
Blast Books - ISBN 0-922233-16-0 


Cadence Books - ISBN 1-56931-372-5 


7 apresentados. São escritores 
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maravilhosos, que só poderiam 
ser oriundos da Garo - uma 
| revista que, se 
perguntássemos a 100 
"| japoneses que gostam de 
* mangá, 99 responderiam que 
não a conhecem. 
Nem mesmo os japoneses 
conhecem, tampouco 
A chegam a tomar contato 
RIA com esses escritores e seus 
Ah mangás da Garo. Diante 
dessa situação, uma pessoa 
no exterior, por mais que 
goste dos mangas japoneses, 
* teria uma chance 
infinitamente próxima do 
zero de algum dia chegar a vê-la. 
Em 1996, eu-colaborei na organização de 
uma antologia norte-americana de mangás 
chamada Comic Underground Japan (Blast 
Books). Já em 2000, fui o editor e escrevicos 
comentários de outra antologia de mangás 
japoneses, Secret Comics Japan 
(Viz Communications Inc.) Ao 
fazer a edição desses livros, eu 
as ocupel quase que somente 
com autores da Garo, isto 
porque eu queria que os fãs 
estrangeiros entendessem que o 
mangá não é composto 
somente pelos trabalhos ultrafamosos e 
pelos animes exportados para o mundo todo. 
Eu quero falar a vocês sobre diversos 
"Japões” através do mangá e do anime. 
Ficarei muito feliz se vocês curtirem. 


CHIKAD SHIRATORI, de Tóquio - Japão 


Chikao Shiratori nasceu em 1965, na província de 
Hokkaido, Japão. Em 1984, entrou para a revista Garo e 
começou a desenvolver outros trabalhos editoriais. Em 
1995, tornou-se o editor- 
chefe da Garo, cargo no 
qual permaneceu até 1997. ““...sa 
Depois disso, como 
profissional independente, 
trabalhou com edição & 
publicação de conteúdo 
digital e produção para 
web. Atualmente é supervisor da Digipad (http:// 
www.digipad.com/), professor de uma escola 
especializada em formar jornalistas, e correspondente, no 
Japão, da Conrad Editora. 
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O Japão é um país cheio de “tribos”. Elas 
são encontradas por todos os cantos e, 
diferente da maioria dos outros lugares, 
têm grande importância dentro do 
mercado com o qual está ligada. Nesse 
meio, uma das maiores legiões de otakus 
do mundo são os fãs de anime e mangá. 
Para demonstrar e expressar o quanto 
gostam e idolatram esses personagens 
animados, os fãs criam suas próprias 
revistas, mangás e até jogos e softwares 
para computador. São os doujin 
(pronuncia-se "dôjin"), que numa tradução 
literal, quer dizer "pessoas com o mesmo 
gosto”. Mas o fenômeno vai muito além da 
palavra. Muitas pessoas entre os doujin 
dedicam-se à produção, e não é exagero 
dizer que todo o artista famoso já teve o 
seu fanzine. Com uma estrutura de apoio 
bem montada, novos doujin-shis (revistas 
ou mangás) e doujin-softs (games e 
programas para computador) não param 
de lotar os eventos e lojas dedicadas ao 
assunto, fazendo com que esse mercado 
paralelo fique mais sólido e interessante a 
cada ano. 

Para os autores não existe assunto proibido. 
Mais de 50% de todos os doujin feitos no 
Japão colocam personagens famosos em 
situações pervertidas, conhecidas como 
hentai (pronuncia-se “rentai). O 
homossexualismo, tanto masculino quanto 
feminino, são dos mais populares - temas 
“tratados sem nenhum tipo de 
constrangimento e preferidos pelas garotas. 
Cruzar animes populares com temas hentai 
é prática comum há anos no Japão - para 
eles chega a ser banal. Mas não é só de 
sexo que se alimenta a produção doujin. 
Crossovers com personagens de outros 
desenhos, continuações de histórias que já 
terminaram na TV e aventuras próprias 
com os protagonistas desse ou 
daquele anime também são práticas 
comuns entre os fanzineiros. 
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Segundo o tradutor, intérprete e 
pesquisador Alberto Tihiro Suzuki, é 
complicado perceber quando algum 
fanzineiro está denegrindo a imagem do 
personagem ou do autor. "A linha divisória 
entre o abuso e o carinho, a exploração e a 
homenagem às vezes não são muito 
nítidas”, afirma. A política adotada por 
quase todas as editoras e autores é de que 
essas produções ajudam a divulgar o 
personagem ou a série em questão, além 
de estimular a comunidade de otakus a 
consumir cada vez mais produtos ligados 
aos seus programas favoritos. 

Outra vantagem é a quantidade de novos 
talentos que saem desses eventos 
especializados. Um bom exemplo é o 
Comiket (ou Comic Market), a maior 
convenção doujin do mundo: quatro vezes 
ao ano, cerca de 20 mil expositores que 
espalham seus mangás, programas e 
games para vendê-los a um público de 
quase um milhão de pessoas! 

Lá, o fã alcança a glória. Além de ser visto 
por muita gente, corre o risco de ser 
chamado por uma empresa e se tornar um 
profissional da área. "Pode-se ver o 
mercado doujin como um gigantesco 
campeonato de várzea com regras não- 
escritas, no qual observadores estão à 
espreita cheios de oportunidades, através 
das quais um desenhista ou programador 
amador pode vir a se tornar um 'million- 
seller”, compara Suzuki. Foi assim com a 


já consagrada Rumiko Takahashi (de 


Ranma 1/2 e Inu Yasha), com as garotas 
do Clamp (Rayearth, Card Captor Sakura, 
etc...), entre outros. 


Eternal Fighter Zero 
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comuns fora do Japão, era só uma questão 
4 de tempo até os fãs de anime de outros 

E países entrarem na onda também. 

Bid for Power, um mod do jogo Quake III, 

=| adaptado para os personagens, golpes e 


3 cenários de Dragonball Z, era um dos 


lançamentos do mundo doujin mais 
aguardados da Internet entre 2000 e 2001, e 


à teria sido o melhor jogo de DBZ já feito até 


hoje... se as licenciantes deste anime no 
Ocidente não tivessem feito aquela 
“pressãozinha leve” sobre os americanos que 
preparavam o jogo, para que retirassem dele 
toda e qualquer referência a DBZ. Como eles 
não queriam correr riscos por causa de um 
hobby, Bid for Power foi lançado, sim... mas 
com personagens e cenários originais. E uma 
ótima pedida pra quem tiver o Quake III. 
Confiram no site www.bidforpower.com 
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Doujin-Games 

Ao contrário dos doujin- 
shis, os doujin-games 
começaram a ser 
desenvolvidos há pouco 
tempo. Os 

protagonistas desses 
jogos, assim como os 
fanzines, são personagens 
de animes, mangás e live 
actions que estão em alta no 
momento. O alvo preferido dos 
fãs são os desenhos românticos com 
colegiais bonitinhas e envergonhadas - 
justamente a tara dos japoneses. Nos doujin- 


Party Breaker 


games, elas perdem a compostura e se tornam em grandes empresas profisionais ligadas ao 
violentas lutadoras de rua em ambiente estilo ramo. Por curtirem bastante determinado 
Street Fighter, ou poderosas gladiadoras de RPG. | anime, nas horas vagas, desenvolvem todo um 
Muitos dos criadores desse tipo de diversão sistema operacional para dar vida a um 


geralmente são programadores que trabalham — universo alternativo. 
O resultado não deve em nada aos games que 
estão à venda no mercado. E complicado 

Queen of Heart 99 distinguir um doujin-game bem feito, por 

Às garotinhas do desenho To Heart se exemplo, de um jogo original para 

enfrentando em outro game de pancadaria. PlayStation, ou Sega Saturn (os consoles 

>» EPSS Sotdtáso. mais populares entre esses artistas), tamanha 

; ra e 7 a paciência que esses programadores têm para 
o minúcias de cenário, roupas, etc. 
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Doujin-net 

Se você manja um pouco de japonês, pode 
dar uma passada nesses sites e conhecer o 
mundo doujin mais de perto. Anote aí: 


Jogos ma 


Jogo de luta envolvendo 
os personagens do anime 
Kanon e ONE. 
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Tora no Ana: www.toranoana.co.jp 
Rede de lojas especializadas em comercializar 


doujin-shis e doujin-softs. 
DL Site: www.disite.com 
Aqui, pagando uma pequena contribuição, (lógico), 
você pode fazer o download de vários doujin- 
games e softs. 


Versão 2001 para a linha Queen of Heart. Desta vez 
os caras resolveram organizar batalhas entre as 
personagens da empresa Leaf, especializada em 
jogos que simulam encontros amorosos — uma 
das maiores febres entre os otakus. 

Party Breaker 


...E se Sailor Moon 
voltasse mesmo? A 
autora, Naoko 
Takeuchi, vive 
ameaçando retomar 
a série (compreen- 
sível, já que 
nenhum de seus 
novos trabalhos fez 
muito sucesso), mas 
nunca levou a 
ameaça a cabo. 
Aqui vão algumas 
idéias nada sérias 
sobre como poderia 
ser esse retorno. 
Estas sugestões 
com toda certeza 
não serão enviadas 


por Marcel R. Goto 


para a autora, e Vilões que tentam “acabar Como as heroínas modernas vão 
quem quiser com o amor no mundo” são conseguir inspirar seus fãs se só 
conhecer a Sailor coisa do passado. Estamos enfrentam perigos menos 

Moon original pode no século XXI! A nova Sailor. ameaçadores do que os da vida real? 


sintonizar sua TV no Moon tem que enfrentar Sugestão de plot: A Rainha Beril 
canal pago Cartoon ameaças como atentados com gás adquire controle acionário da 
Network, ou dar em metrô e aviões sendo atirados Micro$oft e lança uma versão do 
uma olhada nos contra edifícios! Windows com (ainda mais) furos 
novos DVDs da de segurança, colocando em 
Flashstar: perigo instituições financeiras do 
mundo todo. Cabe a Sailor Moon 
usar os poderes do notebook lunar 
para evitar o colapso do 
capitalismo moderno! 
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Sailor Moon ão 
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a terra do 
nascente. 4 
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| Sailor MS 
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| garotas. 1, 
por Serena 
À Sasors tra 


À série original é coisa do passado. 


Bem-vindas, novas Sailors! 


muito charme € açãt 


vem agitando, Jos 


Ilustrações: 
Paulo Henrique 


Serena não pode continuar sendo 
"bobinha” e “atrapalhada” numa era 
dominada por personagens femininas 
fortes como Mokoto Kusanagi e 
Marta Suplicy. Serena tem que ser 
capaz de acabar com os planos do mal, manter 
sua equipe unida, botar o Darien na linha e 
manter as contas de uma grande metrópole sob 
controle, tudo isso só com as 24 horas de cada dia. 


Viagens no tempo e civilizações 
selenitas estão out, engenharia 
genética, clonagem e a 
descoberta de que a 
realidade não é bem o que 
parece estão in. 
Sugestão-de plot: Depois de 
muitas aventuras, Serena 
descobre que a sua realidade é 
uma ilusão criada pelo 
poderoso computador da 
Negaverso e que, na 
verdade, a Terra já foi 
conquistada há muito 
tempo. Finalmente é 
explicada a existência 
de japoneses de 
cabelos coloridos: são 
os erros da Matri... digo, do 
maligno computador. Seguem- 
se lutas em câmera lenta e 
figurinos ricos em óculos 
escuros, telefones celulares e 
casacos de couro preto. 


Sugestão de plot: Dissidências entre as Sailors 
ameaçam separar a equipe (Rei quer montar o grupo 
Sailor Factor, Ami tenta criar a Irmandade das 

Sailors). Como se isso não bastasse, Negaverso 
sequestra o prefeito de Tokyo e Darien passa por 

uma crise existencial. Conseguirá Sailor Moon evitar 

a separação do time? Conseguirá ela administrar 
Tokyo na ausência do prefeito, enquanto tenta salvar 
seu namoro e não tomar bomba na escola? 


A nova tendência são os animes 

que atraem tanto meninos 

quanto meninas, para atingir o 

maior público possivel. 

Sugestão de plot: Pra que 
disfarçar? Todo mundo sabe o que os meninos 
querem. Cada uma das 5 garotas agora tem 
um veículo, e na hora da luta eles se juntam 
para formar o Gigante Guerreiro Cyber Moon, 
um robô do tamanho do Empire States que é 
pilotado pelas sailors em trajes mínimos. 


Animes como Evangelion e Lain 
viraram de cabeça pra baixo O 
estereótipo dos personagens de 
anime. À nova Sailor Moon não pode 
ignorar isso! 
Sugestão de plot: Serena é uma garota solitária 
com personalidade obsessivo-compulsiva (passa 
metade do tempo lavando as mãos e andando de 
um jeito engraçado para evitar os azulejos "ruins"). 
Suspeita de sua própria sanidade quando a 
gatinha Luna começa a conversar com ela, falando 
sobre a chegada de “Anjos” e a ameaça de um tal 
"3º Impacto”. Nada disso faz sentido, e a história se 
torna cada vez mais estranha. 


ETC 
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ANIMES DE TODOS 08 TEMPOS 


por Marcel R. Goto * Colaboração: Ricardo Cruz 
site Heroi.com.br publicou, em sua matéria de capa, uma lista 
do que seriam os dez maiores animes de todos os tempos, na 
avaliação da equipe Herói. Ao fazer essa lista, sabiamos que alguns 
animes; bastante populares no Brasil, ficariam de fora, e que isso 
geraria reclamação dos fãs. 
Resolvemos republicar resumidamente essa lista aqui (você pode ver o 


texto completo no seguinte endereço: http://www.heroi.com.br/tv/ 


lerasp?id=47293), dada a polêmica que se criou no site. 
Novamente, relembramos que esta lista trata dos animes mais bem- 


sucedidos e influentes, não dos “melhores” ou “mais legais”, o que 
depende do gosto pessoal de cada um. Sabemos que listas deste tipo 
podem causar polêmicas sem fim entre os otakus, e que não existe 
uma lista definitiva que vá agradar a todos. Por isso, adiantamos quais 
foram os nossos critérios para escolher os títulos: inovação, 

: reconhecimento (dentro do Japão e em outros países), influência sobre 
- as obras que vieram depois e sucesso comercial. 


aa 


Kidou Senshi Gundam 


chuu Senkan Yamato 


Mononoke Hime 


| à se tornaram folclóricos os 
prazos assassinos que as 
revistas impõem para os autores 
produzirem suas histórias. Acham 
que é fácil criar e desenhar 20 
páginas toda semana, mesmo com 
assistentes? E se o autor estiver 
fazendo mais de uma história ao 
“mesmo tempo, então? 

Sangue, suor e lágrimas, amigos! Por causa da também 
folclórica seriedade dos artistas japoneses, não é 
comum encontrar erros nos mangás, mas de vez em 
quando, eles acontecem. a 


Masami Kurumada, criador dos populares Cavaleiros do 
” Zodiaco, deixou escapar um segredo de Shun nessa 
ilustração: o rapaz tem dois pés direitos! Será por isso 
que ele tem que pedir ajuda pro Ikki toda hora?? 


Legal. Um pé esq... Hein?!? Outro 
pé direito? Reprovado!!! 


...E é menos comum ainda encontrar mangás incompletos 
em revistas como a Shonen Jump e Shonen Sunday... 
mas não é que isso também pinta de vez em quando?! 


es 


A 


o 


Ué? São os mesmos caras 
que estão aí do lado? 


o E o que dizer desse monte 
Um né direi derabiscos fingindoser s £/% 
Beleza. Um pé direito. 3 rs 
' uma pessoa? >.) ANA 


raiioa ad 


Aprovado! DPL! Lo 
á Yoshihiro Togashi deve ter tido problemas sérios — 


pra fazer o capítulo de Hunter x Hunter da edição 
35 de 2001 da Shonen Jump: metade da história 
saiu em rascunhos, sem traço definido, arte final... 


a nada. Os leitores devem ter ficado surpresos... 
Até aqui, tudo legal... Eg 


bagunça na redação atingiu o limite, e 

para dar uma aliviada na situação, fizemos 
uma rapa e descobrimos algumas coisas bem 
legais que estavam jogadas por aqui. Como isso 
tudo não tem dono, resolvemos fazer um sorteio 
para os leitores da Herói Manga. Saca só o que 
você pode ganhar: um calendário do OAV Seisou 
Hen, de Samurai X, um art-book Cherio 2, de 
Sakura Card Captors, um garage-kit para montar, 
da Sailor Marte, e outras coisas “interessantes”. 
Para concorrer a uma caixa cheia de coisas legais, 
é só mandar uma carta ou e-mail para os 
endereços a seguir, e responder a pergunta: 
Qual o nome do personagem principal de One Piece, o mais 
novo lançamento dos Mangás Conrad? 
Para efeito de sorteio, e para manter as chances 


7 acrei QUE 
VOCÊ IA 


MOSTRAR ALGO 
INTERESSANTE, 
MAS ATÉ AGORA 
Sô FORAM ESSES 
GOLPES 
BOBOS. 


NOR AH EP 
a Care cu 


GOLPE 


SECRETO! 


CAIO, 
TELEFONE! 


ESPERA Sô 
USAR MEU 


iguais para todos os leitores, jogaremos fora as 
correspondências que vierem repetidas. 

Só serão consideradas válidas as cartas e e-mails 
que tiverem sido postados até o dia 05/05/2002. 
O sorteio, aberto ao público, sera feito e auditado 
pela equipe da Herói Manga no dia 06 de maio, 
as 16h aqui na Conrad Editora. O 
resultado sai na edição nº03. Boa 
sorte a todos! 

Sorteio Herói Mangá 

Rua Maracaí, 185 

Aclimação - São Paulo/SP 

CEP: 01534-030 
heroimanga (O conradeditora.com.br 


Monkey U. Ruy. 1 
principal de One Piece mostra a 
caixa de prêmios. 


| VELSVIIAUE 


FILHINHO, 
ATENDE 
LOGO QUE 
A MAMÃE 
NÃO TEM O 
DIA TODO! 


CARA! 
ESSE FOI O 
MELHOR GOLPE 
QUE EU JÁ MI. 
PEDE PRA SUA 
MÃE FAZER DE 
NOVO, PEDE? 
POR 
FAVOOOOOOOR? 


Camila Sena Hott 


UPER-EXECUTI 


sao Sasaki interpretou o Prof. Nambara Bozuman no Teema 


em Jaspion e é bastante conhecido por Letra: alguém do Planeta Intra 
* Cantar temas para animes. Seu maiorhitéa Música: Koji Makaino (compositor dos temas 
inconfundível marcha de abertura de para Bubble Gum Crisis e Rosa de Versailles) 


Yamato, cantada até hoje em grandes 
convenções. Recentemente, Sasaki foi 
convidado para gravar mais uma can 
um a só que, em 


“Refrão: Bozuman Bozuman Super Group Wear 
Bozuman Bozuman Cybozu Office 


s confins da galáxia, do Planeta Intra 

h “Um guerreiro destemido chegou à Terra 

egócio. E dsuman éonome A gigantesca Network está envolvendo o planeta 
do justiceiro da empresa de Ele veio para salvar, do perigo, os homens 
informática Cybozu Inc, que de negócio 
produz o Cybozu Office, um 
pacote de aplicativos 

O completo para O dia-a-dia 


do empresário (com web ao 
mail, formulários, memos, Na esquerda, ele tem o celula 


“boletins, etc.). O título da “Tudo para libertar os homens 
| ozuman no o 


Procure-o! (guia de endereços) 
Como ficará o dito (emo grama 


Bozuman) e pode ser baixado: em mp3, 
bt ente à no site ofi cial da empresa, - 


index4. html (a página está em japonês) | 
Para quem vivenciou o boom de animes na. 
década de 70, no Japão, a diversão é 
redobrada na hora de ouvir "Bozuman no. 
Teema”. Isso porque, a música tira um sarro 
dos clichês típicos e previsíveis dos anime 
a antigos. Confi ra a letra traduzida: o Refrão 2x 


Passe agora! (as noticias 

Na mão direita, carrega o mouse 

Na esquerda, tem o celular 

Através dos donwloads ele: vence 0 futuro! 


Bozuman Ah... 


E AMNO PARA 
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stação Liberdade do metrô de São Paulo. 
Debaixo de um sol'escaldante, minha 
missão erârúnica: desvendar todos os segredos 


do bairro oriental. 
Pensei que não seria tão dificil assim, afinal já 
faz um bom tempo que frequento o bairro. 
Entretanto, penei bastante até encontrar as 
pessoas certas para conversar e desvendar os 


mistérios que cercam o bairro oriental. O 
resultado de tudo isso você confere agora. 


Era uma vez... 
... um pedaço do Japão bem no centro de São 
Paulo. Os primeiros anos na cidade grande não 


foram dos melhores para a colônia, que ainda 
buscava um espaço dentro da nossa sociedade. A 
opção mais comum dos japoneses da época era se 
instalar em cidades do interior. Só por volta de 1930 
que os traços orientais do bairro da Liberdade 
começaram a ficar mais evidentes, com a chegada de 
ex-agricultores cansados da vida no campo. 

Avenidas e ruas como a Galvão Bueno foram sendo 
ocupadas por quitandas, escolas, associações e todo tipo 
de empreendimento que suprisse a ausência da terra natal 
Com o tempo, o bairro foi ganhando caracteristicas da 
cultura de seus habitantes. Lanternas suzuranto e 


pórticos típicos foram algumas das mudanças 
arquitetônicas que deixavam bem a mostra a nova cara 


da Liberdade. 


por Ricardo Cruz 


Atualmente, bem mais estruturado com associaçõés 
que administram e cuidam da preservação dafcultura 
nipônica, os descendentes têm a oportunidade de 
contemplar vários eventos típicos do Japão. Festivais 
como o Tanabata Matsuri (Festa das Estrelas) e as 
feirinhas dominicais de comidas típicas, trazem para 
bem perto, não só dos nikkeis, mas também dos 
brasileiros, um pouco dos ricos costumes e mensagens 
que o Japão guarda em sua cultura milenar. 


Lendas urbanas 

Com tanto tempo de história, muitos casos 

bizarros contados por pessoas que moram há anos 

na Liberdade criaram uma espécie de folclore 

próprio da região. 

No Brasil desde os 14 anos, Yoshiro Fujita confirma 
algumas histórias de terror que se ouve pelo bairro. “Nos 
tempos do império, nessa região encontrava-se o 

cemitério dos enforcados”, comenta ele em tom 

misterioso. “Na rua da Glória tem um prédio onde.as 
pessoas ouviam gritos aterrorizantes, provavelmente dos 
mortos enterrados no antigo cemitério”. Mas Yoshiro 

Fujita não acredita em tais histórias, que já se acostumou 

a ouvir. Comerciante há 52 anos, ele se orgulha de ser 
dono da livraria Casa Sol, especializada em importar várias 
publicações japonesas. Localizada na praça da Liberdade 
desde 1958, a livraria é, hoje, uma das mais movimentadas 
do bairro, e Fujita abre um sorriso de orelha a orelha, vendo 
que conseguiu vencer-as incertezas da imigração e se tornar 
um comerciante bem sucedido. 
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sHMOPERtEUNOAG 


cada!) que 


criamos a Haikai CD, 


tornando o contato das 
pessoas com a música 
japonesa mais fácil”, 
afirma Teresa Iwakiri. 
Assim como a Haikai, 
muitas outras lojas são 
“4 encontradas no meio das 
: galerias da Liberdade. 
Um bom conhecedor sabe 
que deve vasculhar todos 
mini-shopings que 
contrar, pois muitos 


borrachas também fazem parte do 

catálogo da loja, que já conta com 

duas filiais. 

Na Rua da Glória, aquela que o Sr. 

Fujita comentou ter prédios mal 

assombrados, está o pior dos 

fantasmas para o antigo imigrante 

e fundador da Casa Sol: sua concorrente, a 
Livraria Fonomag. Desde 1978, quando 
começou no ramo de livros, esta loja virou 
parada obrigatória no itinerário dos otakus. 
Hoje, são esses fãs os responsáveis por 1/3 de 
todo o faturamento mensal da livraria, que vem 
se especializando cada vez mais no segmento de 
anime/mangá. O gerente do lugar, Joji Aso, 
explica: “Começamos a trazer muitos livros e 
revistas sobre desenhos japoneses porque 
notamos que houve uma demanda para isso. 
Os fãs desse tipo de produção aumentaram 
bastante, e hoje têm um papel importante para 
a Fonomag”. 


Santa colônia 

À medida em que os japoneses se concentravam 
na Liberdade, algumas associações começaram a 
gravar os principais programas da TV nipônica e 
trazer as fitas para serem alugadas em suas 
lojas, aqui no Brasil. São as famosas "locadoras 
japonesas”, às vezes criticadas por 
fãs por causa do mal atendimento 
e preconceito contra os “gaijin” 
(estrangeiros). 

| Fazendo uma ficha num desses 
lugares, você estará pronto para 
acompanhar seriados e desenhos 
atualmente em exibição no Japão, 
com apenas alguns dias de 
diferença. Nem é preciso 
dizer que essas fitas não têm 
nenhuma legenda, muito 
menos dublagem. Mas vale 
assim mesmo. 

E Outra opção legal com fitas 
de animes e live actions é a 
loja Moshi-moshi. O lugar 
concentra vários títulos 
interessantes e raros, alguns 
com legendas em português. 
Os fãs de Ultraman, Ultra 

É Seven e cia. batem cartão 
faz tempo na loja, que tem 
no acervo várias fitas com as 
aventuras dos heróis da 


Nebulosa M78. 
Mas se você não sabe japonês, a Liberdade 
também tem a solução. A Aliança " 
Cultural Brasil-Japão oferece vários tipos e 
de cursos de língua japonesa, passando 
pela escrita, conversação, interpretação, 
etc. Em alguns anos você poderá 
desprezar as legendas ou aquele amigo 
japonês chato que entende tudo. Além 
dos cursos, a associação conta com uma 
biblioteca, o Museu da Imigração, e 


PROJETO VIVA LIBERDADE 


Desde que o mini-shopping Sogo foi construído, na rua Galvão Bueno, a Liberdade vem sendo alvo de 
projetos que visam restaurar a estrutura e reconstruir o bairro. Lançado dia 25 de outubro, o projeto Viva 
Liberdade deu o pontapé inicial na campanha. À Prefeitura Municipal de São Paulo, em ação conjunta 
com o BNDES (Banco Nacional de Desenvolvimento Econômico e Social), Sebrae/ SP (Serviço de Apoio às 
Micro e Pequenas Empresas de São Paulo) e CCLB (Câmara de Comércio e Indústria Japonesa do Brasil) 


vários eventos relacionados às 
tradições nipônicas que rolam 
durante todo o ano. 
Saindo do prédio da Aliança, depois de estudar 
muito e ter todos os 
hiraganás e katakanás na " 
ponta da língua, é hora 
de relaxar. Subindo um 
pouco mais a rua São 
Joaquim, você vai 
encontrar o templo 
budista Busshinji. Para se 
livrar de todo o estresse do 
dia-a-dia e buscar a paz espiritual, o monge 
Francisco Handa ministra todas as quartas- 
feiras, às 19:00h, uma sessão de meditação 
aberta ao público. "A maioria das pessoas que 
vêm aqui são brasileiras. De japonês só tem o 
monge”, brinca Handa, que convida todos os 
interessados em aprender mais sobre a doutrina 
budista a visitar o templo. 
Já com todas as energias recuperadas, chega a 
hora da diversão. Imagine um karaokê cheio de 
temas de animes para você virar noites e mais 
noites cantando. Esse lugar existe e se chama 
Porque Sim (não me 
pergunte por quê), onde 
você e seus amigos têm 
direito a uma sala 
reservada e fechada pra 
ninguém ficar com 
vergonha de soltar a 
da |. voz na frente dos 
il outros. À gigantesca listagem de 
F playbacks inclui: Dragon Ball, 
Evangelion, Tenchi Muyo, Changeman, 
Zillion, etc. São mais de 5.000 músicas 
que variam entre J-Pop, Enka (música 
tradicional japonesa), hits americanos, 
anime songs e vários outros gêneros. 
Diversão garantida. (eu que o diga!) 


vai abrir uma linha de crédito para que os comerciantes possam reformar as faixadas de suas lojas e melhorar o aspecto do bairro. 
“É constrangedor quando vejo convidados meus vindos de fora tropeçarem nas calçadas mal cuidadas das ruas”, reclama 
um dos comerciantes que aderiram ao projeto. 

As informações sobre a linha de financiamento podem ser obtidas no site www.sebrae.com.brirevitalização, e sobre a parte 
urbanística do projeto no endereço www.sebraesp.com.br/liberdade? . 
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Sushi para todos os gostos 

Muitas pessoas apreciam a culinária japonesa mas 
não encontram lugares que sirvam algo além de 
sushi e sashimi. Se você 
está atrás de diversidade 
e um bom tempero 
oriental, uma opção é o 
Food Center. Lá, cinco 
restaurantes servem 
inúmeros pratos que 
percorrem o cardápio 
Japonês de A à Z. Mesmo 
desembolsando um pouco 
mais, vale a pena provar um Sukiyaki Especial, com 
legumes, verduras e carnes cozidas na hora em molho 
shoyu. Uma pratada do macarrão feito com arroz, o 
Udon, também é de encher a boca. No Japão, o prato é 
consumido desesperadamente pelos japoneses, nas 
festas de fim de ano (como o peru, aqui) enquanto 
assistem à competição musical Kohaku Utagasen. 
Agora, se o que você gosta mesmo é comida chinesa, 
não deixe de experimentar o restaurante por quilo 
Itiriki, na Praça da Liberdade. O ambiente é 
superagradável e a comida, muito bem feita. Frango 
agridoce, xadrez, tofu, yakisoba, etc. 

Demos a dica inicial. A Liberdade ainda têm muito mais 
coisas que vale a pena descobrir. E só procurar. 


“AV. LIBERDAD 


PRAÇA DA | 
LIBERDADE 


NOVOS MANGAS NR ARA: 


bril não vai deixar os fãs de mangá na 

mão. Novos números de todas as sagas 
que você acompanha assiduamente e 
novidades que prometem, como One Piece, 
vão lotar as bancas. Confira a avalanche em 
preto e branco que está por vir: 


“Cavaleiros do Zodiaco 18: Cisne trava uma 

batalha mortal contra o Cavaleiro de Ouro de 
Escorpião e dá mais um passo para a 
salvação da Deusa Athena. 
Dragon Ball Z 15/ 16: A batalha dos 
guerreiros Z contra a tropa Guinyu eo tirano 
Freeza continua. Preparem-se para. muitos 

Capítulos regado a muita pancadaria. 

O 


Ranma 1/2 22: Se quiser voltar a ser homem, 
Ranma precisa dominar a técnica “castanhas 
assando na fogueira”. 


TV O que os canais abertos e pagos têm de melhor. 
LOCOMOTION a GLOBO: 


segunda - sexta 
09:30-Cyber Team in Akihabara 
10.00-Cybaster 
10.30-Evangelion 

11:00-Saber Marionette ) 
11:30-Soul Hunter y do 
12.00-Blue Seed (De 

12.30-Sabor Marionete Jo X E N-. RECORD: 
13:00-Those Who Hunt Elves ! 

13:30-Bublegun Crisis Tokio 2040 Nº 

14:00-Cowhoy Bebop | 

15:30-Cliffhanger 1 | | CANAL 2]: 
16:30-Cyber Team In Akihabara AN 

17:00-Locotomia 

17:30-Cybaster “E 

18:00-SoulHunter + 

18:30-Blue Seed á ed “ 
19:00-Saber Marionette J to X ani | FOX KIDS: 
19:30-Bubblegun Crisis Tokio 2040 
21.00-Locotomia 

21:30-Evangelion 

22:00-Cowhoy Bebop 

22:30-Gasaraki 

23:00-Seg e Sexta - 0h Super Milk chan 
23:15-Seg e Sexta- Ah My goddess - mini 
goddess 

00:00-Segunda e Sexta - Anime Loving 
00:00-Terça - Japanimotion ds 
00:00-Quarta - Animafilms E rm 

01.00 - (exceto terça)-Evangelion Ea A | “ 
01:30 - (exceto terça)-Saber Marionette ) k o “RR CARTOON NETWORK: 
02:30 - Cowboy Bebop ” 


Especiais 

Anime Loving (OAVs) - Segunda-Sexta: 24:00 
- Burn up Warrior, Candidate for Goddess 
Animafilms (Filmes e OAVs) - Quarta: 07:00/ 
23:00 e Domingo: 0700/2100 


Japanimotion (filmes) - Sábado: - 07:00/22.00 8 


LOJAS 


Sites legais não faltam na web quando o assunto é anime/ mangá. 
elecionamos alguns que se destacam pela qualidade ou por oferecerem 
algo além de mera diversão aos navegantes. Clique e viaje: 


Todo mundo acha que a vida de um editor 
de mangás é fácil e muito legal, mas a 
verdade é que só a parte do “muito 
legal” é verdadeira. Claro que é muito 
bom trabalhar com algo de que 
gostamos, já que o trabalho se 
mistura ao lazer. Mas não tem nada 
de fácil nesse trabalho que envolve 
conhecer muito bem a história, 
revisar todas as etapas que vão desde 
traduzir textos até mandar a revista 
para a gráfica, além de ter que tratar 
com as empresas que licenciam o 
produto, com o público leitor e 
agradar aos dois. 
O lançamento do 
mangá dos Cavaleiros 
do Zodiaco é um grande 
exemplo disso. Primeiro 
tivemos de ter 
aprovação dos japoneses 
para usar o nome 
Cavaleiros do Zodiaco (o nome original é 
Saint Seiya). Depois, veio o problema da 
adaptação dos textos. Que linguagem usar? 
Botamos os nomes do desenho animado ou 
os originais? Decidimos pelo meio termo, mas 
isso acabou nos levando a alguns erros, 
o que nos fez optar por manter o 
original. Acontece que recebemos 
reclamações de gente que diz que 
devemos sempre usar os nomes 
originais, enquanto outros que falam que 
deveriamos seguir os nomes do desenho 
animado, porque esses já são conhecidos. 
Outro problema são as capas. Cada licença 
tem uma maneira diferente de tratar isso, 
mas em todas elas devemos sempre usar 
imagens fornecidas pelo dono do 
personagem e aprovar com ele antes de 
lançar a revista. Em Dragon Ball, os 
japoneses nos fornecem a imagem e 
nós devemos produzir as capas. O 
mesmo ocorre com Cavaleiros, só que o 
mangá é antigo e os licenciantes não 
têm imagens suficientes (foram 
fornecidas 25 imagens). Por esse motivo, 
foi impossível esperar cada fase e colocar 
as capas de acordo com os originais 
japoneses. Além disso, estamos estudando 
com os japoneses como faremos as capas 
após o término do material, já que 
Cavaleiros vai até o número 45. 


Com Vagabond e Evangelion ocorre o inverso. 
Em Vagabond, todas as capas foram 
fornecidas pelo autor e nós só tivemos que 
fazer a montagem de elementos como 
logotipos, preço e número. Já com Eva, o 
estúdio japonês forneceu três opções de 
imagens para cada duas capas nossas, ficando 
a nosso cargo a nova montagem. À diferença 
entre esses dois casos é que em Vagabond, o 
estúdio forneceu também o logotipo, e em 
Evangelion ele foi criado por nós. 
Mas há uma coisa que é sempre igual em 
todas as licenças: a aprovação. Claro que 
umas são mais fáceis do que outras, mas em 
todas elas as capas devem ser enviadas para 
o Japão para que o estúdio 
as aprove. E os caras olham 
tudo, desde o tom das cores 
até o tamanho do nome do 
autor. Muitas vezes tivemos 
que enviar uma capa quatro 
ou cinco vezes até que fosse 
liberada para publicação. Em outras, os caras 
simplesmente não aprovaram, como uma 
capa em que a Bulma estava sozinha. A 
explicação foi que eles preferiam o Goku ou 
outros personagens principais na capa. 
Esses são apenas alguns dos problemas 
enfrentados todos os dias ao se editar uma 
revista. Existem muitos outros, como ter de 
aprovar os textos em português, ou ainda não 
poder colocar, na revista, imagens que não 
sejam do personagem. Mas essas são histórias 
para outras colunas, em outras edições. E 
existe uma coisa que faz com que todo esse 
processo valha a pena: a visão da revista 
pronta, chegando da gráfica, depois de todo o 
trabalho. E muito legal. 


Oi, pessoal! Sejam bem-vindos ao 
espaço da Li-chan. E o assunto que 
escolhi para a nossa estréia é bem 
legal: cosplay. Cosplay, é a arte de se 
fantasiar e agir como um 
personagem de anime e mangá, e 
posso dizer que isso não é nada fácil. 
Para começar tem os custos, sempre 
altos, com tecidos, costureiras e 
cacarecos afins. Depois tem o 
preconceito das outras pessoas que 
geralmente acham que os cosplayers 
são seres infantis ou malucos usando 
fantasias engraçadas. Realmente, 
nem sempre uma fantasia dá certo e 
o resultado pode 
sair meio esquisito, 
mas todos os 
cosplayers merecem 
respeito pelo seu 
trabalho e esforço, e 
acima de tudo, pela sua coragem. 
Minha primeira vez como cosplayer 
aconteceu ano passado, no maior 
evento de mangá e anime do país, a 
AnimeCon. Um mês antes eu estava muito 
feliz, pois havia me tornado a editora da 
linha de produtos oficiais da Sakura 
Card Captors. Estava tão animada 
que me passou uma idéia pela 
cabeça: e se eu fizesse um cosplay da 
Sakura? Logo a idéia virou certeza e 
com a dica de um amigo decidi fazer 
a roupa clássica da personagem: vestido 
vermelho com blusinha de mangas 
bufantes e asas. 
O tempo passou rápido e eu enlouqueci na 
última semana antes do evento. Não tinha 
tempo para dormir, as asas não estavam 
prontas e poucas horas antes da 
abertura da AnimeCon eu ainda estava 
terminando o báculo. Pobre báculo, 
feito de uma massaroca de cola, 
maisena, glicerina e arame, que ainda 
estava mole quando entrei no carro, 
vestida de Sakura, rumo ao evento. 
Mas nada me preparou para o que 
aconteceu quando cheguei onde estava 
sendo realizado a AnimeCon. Fui 
abordada e abraçada por um batalhão de 
fãs que pediam para tirar fotos e mais 
fotos. Eu tremia e me esforçava para sorrir, era 
tudo incrível. O mais engraçado é que eu nem 


parecia com a Sakura, apesar de todos os 
meus esforços, mesmo assim, todo mundo me 
tratou com o maior carinho. 
Durante os três dias de AnimeCon 2001, posso 
dizer que a minha vida mudou de verdade, e 
eu adorei tudo. Saí do evento feliz da vida, 
com namorado novo (um cosplay do Shaoran, 
vejam só!) e mil idéias para outros cosplays. E, 
esse caminho não tem volta mesmo. 
Para mim o mais fascinante é quando converso 
com as crianças. Para elas é muito natural o 
personagem estar ali em carne e osso, não 
questionam, nem fazem perguntas, somos de 
verdade e pronto. Durante a AnimeCon, uma 
menininha de uns dois anos se aproximou, 
enquanto eu tentava comer 
alguma coisa na lanchonete. 
Ela tocava, encantada, as 
minhas asas e o vestido, como 
se eu tivesse saído da TV 
naquele momento. E apenas 
disse: Sailor Moon! Tudo bem, ela errou o 
desenho, mas faz parte da vida de um cosplayer. 
Aliás essa é a maior mancada, perguntar do que 
estamos fantasiados. Isso desmonta qualquer 
um. Afinal, depois de tanto trabalho para fazer a 
fantasia e nem ser reconhecido pelos fãs! 
Hoje, para mim, é tão normal estar vestida 
desse jeito que quase embarquei na loucura 
de mandar fazer um guarda-roupa da Sakura 
para usar todos os dias. Aí é que está o perigo, 
quando perdemos o senso de realidade. Mas é 
raro chegar a esse ponto. 
Nós, cosplayers, somos apenas fãs ardorosos que 
tentam, com muito trabalho, trazer nossos 
personagens preferidos para a vida real, ou pelo 
menos tentar, por poucas horas, nos sentir como 
aqueles heróis dos desenhos. Posso dizer que 
vale a pena. Mas cuidado, esse é um caminho 
sem volta. Uma vez cosplayer, sempre cosplayer. 


Beijinho, Li 


SAIDEIRA 


A década de 70 no Brasil foi um prato cheio 
para quem curtia seriados japoneses - mesmo 
sem saber que eram japoneses. Nessa época, 
além de desenhos como À Princesa e o 
Cavaleiro, Sawamu, Fantomas, heróis de 
verdade, em live action, faziam a cabeça da 
molecada. Ofuscado pelo brilho de Ultraman e 
Ultra Seven, um herói meio esquisitão deu as 
caras na TV Tupi. Ele usava peruca loira, era 
todo dourado e tinha antenas na cabeça. Não, 
ninguém falou em Clóvis Bornay. Esse 
defensor da paz chamava-se Goldar, e era o 
astro da série Vingadores do Espaço. 

Até mais ou menos 1985, aí ja pela TV Record, 
pudemos assistir as aventuras do herói 
dourado e seus amigos. Aliás, amigos não, 
família. Lembra? Até que o garoto Miko 
tocasse um apito mágico e pedisse a ajuda de 
Goldar, ele ficava numa ilha junto com sua 
esposa Silvar e seu filho Gan. Os três 
obedeciam uma espécie de entidade divina, na 
forma de um velhinho estilo papai-noel, 
chamada Matuzen. A missão dos guerreiros 
dourados era derrotar os monstros enviados 
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por Rodak, um alien megalomaniaco que 
pretendia assumir o posto de tirano do 
planeta. Para não se atrasar nem um minuto e 
não correr o risco de que prédios de papelão 
fossem pisados, Goldar e os outros tinham a 
capacidade de se transformar em foguete e 
voar numa velociade incrivel. 

Vingadores do Espaço veio ao Brasil via 
EUA, que adaptou o título original do 
seriado, Magma Taishi (Embaixador 
Magma), para Space Avengers. À 
concepção original da história é creditada 
a ninguém menos que Osamu Tezuka, que 
desenhou vários capitulos da saga de 
Goldar para revista Shonen Gaho, em 
1966. No total, Magma Taishi teve 52 
episódios, e foi o primeiro programa 
colorido da TV japonesa. 

Aqui, quem era fã de Ultraman e Ultra Seven 
com certeza guarda alguma lembrança de 
Vingadores do Espaço, que, mesmo não sendo 
tão reconhecido, entra para a lista de clássicos 
exibidos no Brasil. 

Alguém se atreve a fazer um cosplay? 
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EGM — a maior revista de games da América, 
agora no Brasil 


E A EGM foi a primeira revista 
meme" de games dos EUA. Até hoje 
é a maior. São dois milhões 
- de leitores com idade média 
de 21 anos. Por que a EGM é 
diferente das outras revistas 

de games. Tem conteúdo 
detalhado sobre todas as 
plataformas. Previews 

- exclusivos direto das 
 softhouses. Entrevistas com 
os principais criadores. 

Correspondentes no Japão 

e Europa. E as estratégias 

e reviews mais respeitados 
do mercado. Agora tudo isso 
chega ao Brasil. Para provar 

de uma vez por todas que 

o mundo dos games não é 
brincadeira. E para completar, 
- a EGM Brasil tem a garantia 
de qualidade da Conrad Editora. 
Experimente. 
Você nunca leu nada parecido. 
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